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1 IO SCRIVO 


1.1 Introduzione 

IO SCRIVO permette di scrivere lettere, documenti, resoconti, poesie o romanzi. 
E’ possibile battere qualsiasi cosa in un punto qualsiasi dello schermo, inserire ca¬ 
ratteri, spostare un paragrafo, “ritagliare” e “incollare" una parte di testo, centrare 
righe, cercare e sostituire una parola, ecc.. 

Per permettere all’utente di scrivere senza problemi, IO SCRIVO è completo di: 

- un programma di elaborazione testi molto efficace, - diversi dizionari, 

- un editor di progetto che permette di progettare un testo prima di cominciarne la 
redazione vera e propria, - una funzione di aiuto per reperire informazioni utili. 

L’uso di IO SCRIVO è molto semplice. Le icone visualizzate nella parte inferiore 
dello schermo rappresentano tutte le operazioni effettuabili. Non è necessario ri¬ 
cordarle a memoria in quanto rimangono visualizzate costantemente sullo 
schermo e possono essere selezionate premendo il tasto funzione relativo. 

All'interno del programma IO SCRIVO sono presenti alcuni programmi di utilità: 

- un editor di dizionario che permette di modificare i dizionari esistenti o di creare 
nuovi dizionari, 

- un editor caratteri per definire le serie di caratteri, 

- un editor d’aiuto per creare nuovi file d’aiuto specifici, 

- la possibilità di modificare i valori di default del programma di elaborazione testi 
(modalità schermo, formato della pagina, ecc.). 

Questo manuale descrive in modo dettagliato tutte le funzioni di IO SCRIVO ed I 
programmi di utilità. Le spiegazioni sono nell’ordine di visualizzazione dei menù 
sullo schermo. 
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1.210 SCRIVO 


1.2.1 Avviamento 


Per utilizzare IO SCRIVO: 


- Inserire il disco 1 nel driv e e acc endere il PC 1 

- Premere il tasto funzione E9. 


1.2.1.1 Lo schermo 

Dopo il caricamento, sullo schermo appare la pagina di titolo e subito dopo verrà 
visualizzato quanto segue: 

Spazio di scrittura 
Menù 

Sulla prima riga dello schermo, al di sopra dello spazio di scrittura, IO SCRIVO 
visualizza i messaggi che richiedono conferma delle operazioni, che indicano degli 
errori, ecc.. Premere un qualsiasi tasto per cancellarti. 

All’Interno dello spazio di scrittura: 

- è possibile scrivere con tutti i caratteri e le lettere della tastiera (maiuscole e mi¬ 
nuscole), 

- il cursore, che è il piccolo rettangolo sullo schermo, indica la posizione del pros¬ 
simo carattere battuto. Il cursore può essere spostato in qualsiasi punto dello 
schermo utilizzando i tasti freccia. É possibile inoltre battere il testo in un qual¬ 
siasi punto dello schermo, 

- per inserire dei caratteri in un testo, posizionare il cursore nel punto desiderato 
e battere i caratteri da inserire che appariranno alla posizione del cursore. Il te¬ 
sto a destra del cursore verrà automaticamente spostato verso destra per la¬ 
sciare posto al nuovo testo, 

- le parole che superano la fine della riga verranno automaticamente portate a 
capo per non essere tagliate a metà. 

Sull’ultima riga di scrittura si trovano delle informazioni molto utili in fase di batti¬ 
tura: 

RIGA: indica il numero della riga sulla quale si trova il cursore. La numerazione ini¬ 
zia da 1 per ogni nuova pagina di testo. La lunghezza di una pagina viene fissata 
tramite l'opzione del menù 1 (TESTO). 

PAGINA: indica il numero della pagina sulla quale si trova il cursore. 
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1.2.1.2 I menù 


Nella parte inferiore dello schermo sono visualizzate delle icone che rappresen¬ 
tano i vari menù disponibili. 

Per accedere ai menù premere il tasto funzione corrispondente. 

Prendiamo come esempio il menu TESTO. La pressione del tasto 131 provoca 
l'apertura di una finestra all'interno della quale sono elencate le diverse opzioni del 
menu TESTO e cioè: 

— Larghezza di pagina 
Lunghezza di pagina 
Tabulazione 
Giustificazione 
Compressione 
Nuovo Testo 
Cambiare modalità 

Per selezionare un’opzione spostare con i tasti ireccia verso l’alto" o "freccia 
verso il basso" l’indicatore a freccia (p osizio nato sulla prima opzione del menu) 
sull’opzione desiderata, quindi premere ^3 

Per abbandonare un menù senza scegliere un’opzione premere il tasto 33 


1.2.1.3 La tastiera 

Tasto di tabulazione 
BìBJ (per uscire da un menù) 

33 usato contemporaneamente ad un tasto freccia porta il cursore all'inizio o 
aliatine della riga 

Portano il cursore all'inizio o alla fine dello schermo 

Le frecce servono per: 

- spostare il cursore sullo schermo 

- scegliere un’opzione da un menù 

- spostarsi all'interno di un progetto (ved. capitolo relativo) 



- Porta a capo per iniziare una nuova riga di testo 

- Convalida un'opzione scelta 


barra spaziatrice 


Tasti funzione 


per selezionare i menù (ICONE). 
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1.2.2 II testo 


Questo menù permette di curare l'aspetto del testo battuto. Premere il tasto fun¬ 
zione |j| per visualizzare questo menù che elenca le seguenti opzioni: 


Larghezza di pagina 
Lunghezza di pagina 
Tabulazione 
Giustificazione 
Compressione 
Nuovo Testo 
Cambiare modalità 


Il tasto 
che apportate. 


permette di abbandonare un'opzione ignorando le eventuali modifi- 


1.2.2.1 Larghezza di pagina 

Selezionando questa opzione appare, all’interno di una finestra, la larghezza cor¬ 
rente della pagina (numero di colonne sulle quali può estendersi una riga). Utiliz¬ 
zare i tasti ‘treccia verso destra" o "freccia verso sinistra ' per modificare la larghez¬ 
za, quindi premere P er convalidare la selezione. 

L'ultima colonna della finestra del testo contiene sempre uno spazio per separare 
le parole. Awedenza: se si fissa una larghezza troppo piccola per un testo lungo 
si rischia di superare le _9Q5 righe ammesse. In questo caso verrà ritenuta valida la 
precedente larghezza impostata. La modifica della larghezza ha degli effetti sulla 
totalità del testo; è consigliabile quindi molta prudenza nell'uso di questa opzione. 


1.2.2.2 Lunghezza di pagina 

Selezionando questa opzione appare una finestra contenente il valore della lun¬ 
ghezza corrente della pagina (numero di righe contenute in una pagina) Utilizzare 
i tasti "freccia verso destra" o "freccia verso sinistra" per modificare questo valore, 
quindi premere P er convalidare la selezione. 

I limiti di una pagina non possono essere visti sullo schermo. Per conoscere l'e¬ 
satta posizione all'interno di una pagina è necessario controllare le informazioni re¬ 
lative alla RIGA e alla PAGINA visualizzate sullo schermo. 

La lunghezza di pagina corrisponde al numero di righe (da 10 a 66) che verranno 
stampate su una pagina. AH’awiamenlo il valore impostato e 18 righe per pagina 
e cioè la dimensione dello schermo. 

Nota: per stampare il numero di pagina battere il numero nella posizione desidera¬ 
ta. 





1.2.2.3 Tabulazione 


Selezionando questa opzione appare una finestra che indica la posizione di tabu¬ 
lazione corrente. Utilizzare i tasti “freccia verso de stra” e Treccia verso sinistra” per 
modificare questo valore, quindi premere il tasto EH P er convalidare la selezio¬ 


ne. 


Per ottenere lo spostamento con la tabulazione premere il tasto 



Da questo momento, ogni volta che si preme il tasto di tabulazione, il cursore si 
sposta automaticamente del numero di spazi indicato. Se alla posizione del cur¬ 
sore è presente del testo, anche questo verrà spostato. La tabulazione risulta utile, 
ad esempio, all'inizio dei paragrafi. 


1.2.2.4 Giustificazione 

Selezionando questa opzione, il margine destro del testo viene allineato automati¬ 
camente aggiungendo degli spazi supplementari tra le parole. La giustificazione 
viene effettuata su tutto il testo. Se, in seguito, vengono aggiunti dei caratteri all'In¬ 
terno di una riga, questa non verrà giustificata. È quindi consigliabile utilizzare que¬ 
sta opzione subito prima di stampare. 


1.2.2.5 Compressione 

Questa opzione elimina la giustificazione del testo e il margine destro non è più al¬ 
lineato. Il testo viene “compresso” e gli spazi supplementari vengono eliminati. Le 
righe vuote e l’inizio dei paragrafi non vengono modificati. Questa opzione risulta 
utile prima di giustificare o di centrare una riga. 


1.2.2.6 Nuovo Testo 

Questa opzione cancella tutte le pagine in memoria e reinizializza IO SCRIVO con 
i valori presenti aH'awiamento. Avvertenza: in caso non si sia memorizzato su di¬ 
sco il testo, questo verrà completamente perso. 
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1.2.2.7 Cambiare modalità 


Questa opzione permette di modificare la modalità dello schermo e di passare da 
uno schermo da 40 colonne ad uno schermo da 80 colonne e viceversa. Modifi¬ 
cando la modalità il testo presente sullo schermo non verrà perso ma verrà impo¬ 
stato in funzione delle nuove dimensioni dello schermo. 


f .2.3 Ricerca 

Questo menù permette la ricerc a di un a pagina o di una parola e la loro eventuale 
sostituzione. Premendo il tasto vengono visualizzate le opzioni di questo 
menù: 

Cercare una pagina 
Cercare una parola 
Cercare e sostituire 

Il tasto ESI permette l'uscita da un'opzione senza tener conto delle eventuali 
modifiche. 


1.2.3.1 Cercare una pagina 

Selezionando questa opzione appare una finestra che indica il numero dell’ultima 
pagina sulla quale sono pres enti d ei caratteri. Utilizzare i tasti freccia per modifi¬ 
care questo valore e premere ^9 per convalidare la selezione. Il cursore si posi¬ 
ziona sul primo carattere della pagina di cui è stato indicato il numero. Se ci si trova 
su una pagina vuota, significa che alla fine del testo sono stati introdotti spazi vuoti 
o ritorni carrello. 


1.2.3.2 Cercare una parola 

Battere la parola da ricercare e premere il tasto ^9- *- a finestra scompare e il cur¬ 
sore si posiziona automaticamente alla fine della parola indicata. 

I tasti e 'I^J' permettono di continuare la ricerca della parola. 
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1.2.3.3 Cercare e sostituire 


Battere la parola da ricercare, premere il tasto battere la parola che deve an¬ 
dare a sostituire la parola ricercata e premere 

A questo punto si dovrà rispondere con (sì) o d (no) a due domande; 
a. Conferma (S/N)? 

Si: ogni volta che viene incontrata la parola all'interno del testo, sarà necessa¬ 

rio confermarne la sostituzione. 

No: oppure B9 : ' a P ar °l a viene sostituita automaticamente senza possibilità 

di intervento da parte dell’utente. 

b: Tutto il testo (S/N) 7 

Si: il programma, ogni volta che trova la paro la rice rcata, si sposta automatica- 

mente alla parola successiva. No oppure ogni volta che il programma 
incontra la parola e possibile interro mpere l a ric erca per modificare il testo 
La ricerca si riavvia premendo i tasti e "K9 

Esempio: 

Vogliamo sostituire ‘"fiore" con "fiori" con conferma e non in tutto il testo. Si potrà 
quindi modificare "bianco" in "bian chi 1 ' so l o la s econda volta che compare la parola 
"fiore” nel testo. Premendo quindi fcfTil PÉ si passerà al prossimo "fiore" 

1.2.4 Gestione del testo 

Il tasto |2| permette di accedere alle funzioni di selezione, cancellazione, dupli¬ 
cazione o spostamento di un blocco di testo. 

Selezione 

Copiare 

Tagliare 

Incollare 


1.2,4.1 Selezione 

Permette di selezionare una parte di testo Spostando il cursore con i tasti freccia 
viene selezionato il blocco di testo in inversione video. Tornando alla posizione ini¬ 
ziale si annulla la selezione. 

Dopo aver s celto il blocco di testo da utilizzare tornare al menù battendo | 2 | Il 
tasto [^9 permette di annullare la selezione di tutto il testo. 

La selezione del testo può anche essere effettuata con i tasti ‘2321’ e "Ei 
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1.2.4.2 Copiare 


Questa funzione agisce solamente sul testo in inversione video. Produce una co¬ 
pia di quanto selezionato e la memorizza in un'area separata definita ‘cestino". Se 
il cestino è pieno e non si può vuotare automaticamente, verrà richiesto se si desi¬ 
dera vuotarlo. In caso si risponda S, l’operazione viene effettuata. 


Il testo selezionato può anche essere copiato con 


1.2.4.3 Tagliare 


Questa funzione agisce solo sul testo in inversione video. Cancella dallo schermo 
il testo selezionato che comunque e contenuto nel cestino. Se il cestino è pieno e 
non si può vuotare automaticamente, verrà richiesto se si desidera vuotarlo. In 
caso si risponda S. l'operazione viene effettuata. 


Il testo selezionato può anche essere “ritagliato” con il tasto 


Del 


1.2.4.4 Incollare 


Inserisce alla posizione del cursore il testo che si trova nel cestino. 


Il testo che si trova nel cestino può anche essere “incollato” con il tasto 


Ins 


1.2.5 II cestino 


Quando si ritaglia o si copia del testo, questo viene riposto in un'area della memo¬ 
ria del computer denominata “cestino''. 

É possibile scegliere lo svuotamento automatico del cestino (ogni volta che del te¬ 
sto viene ritagliato o copiato, questo sostituisce il contenuto del cestino) oppure lo 
svuotamento "manuale" del cestino ogni volta che questo risulti necessario. Con 
quest'ultimo metodo non si rischia la perdita di una parte di testo che si voleva in¬ 
vece conservare. 


Il menù del cestino viene visualizzato premendo il tasto funzione 
prende le seguenti opzioni: 


F4 


e com- 


Guardare il cestino 
Vuotare il cestino 
Svuotamento automatico (Sl/no) 
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1.2.5.1 Guardare il cestino 


Permette di visualizzare il contenuto del cestino^uando il testo non può essere 
contenuto da una sola finestra, utilizzare il tasto B9 per vedere il seguito. Alla fine 
del testo si torna automaticamente alla pagina di scrittura. Pe^ornare alla pagina 
di scrittura prima di avere visto tutto il testo premere il tasto E5E 


1.2.5-2 Vuotare il cestino 


Permette di vuotare il cestino manualmente. Il testo contenuto nel cestino verrà 
cancellato. Questa operazione può anche essere effettuata con i tasti | 


1.2.5.3 Svuotamente automatico (Sl/no) 

Permette di modificare la modalità di svuotamento del cestino che. all'accensione, 
avviene automaticamente (SI maiuscolo): quando viene ritagliato o copiato del te¬ 
sto, questo sostituisce il contenuto del cestino. 

Se si seleziona questa opzione, NO viene visualizzato a lettere maiuscole e lo 
svuotamento del cestino potrà essere effettuato solo manualmente e cioè, ogni 
volta che viene ritagliato o copiat o del testo appare sul video la domanda ‘Vuotare 
il cestino (S/N)?". Se si ris pond e KsM sit. il cestino viene vuotato e riceve il testo 
selezionato: se si risponde liJB fno). la selezione del testo viene annullata e il ce¬ 
stino non si vuota. 


1.2.6 Centratura di una riga 


Il tasto permette di centrare una riga di testo in funzione della larghezza di pa- 
gina fissata. Posizionare il cursore sulla riga da centrare e premere il tasto EST 
Se il cursore si sposta sulla riga s uperio re riposizionarlo sulla riga da centrare e 
premere una seconda volta il tasto 


La centratura viene realizzata una riga per volta e la giustificazione applicata sulla 
totalità del testo annulla la centratura. Utilizzare quindi la centratura dopo aver giu¬ 
stificato il testo. 
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1.2.71 file 


Questo menu può essere utilizzato solo dopo aver elaborato dei testi, il dizionario, 
I editor di progetti o i programmi di utilità, e ogni volta agira su file di natura diversa 
(testo, dizionario, progetto, aiuto). Inoltre, a seconda del caso, alcune opzioni del 
menù non sono disponibili. 


Un file è un insieme di dati registrati su un dischetto al quale viene assegnato un 
nome. Quando si batte un testo, ad esempio, è possibile registrarlo su un dischetto 
assegnandogli un nome di file. In seguito sarà possibile recuperare questo testo 
per rielaborarlo, completarlo, modificarlo, ecc.. 


menù '1116" viene visualizzato premendo il tasto funzione 


Il tasto | 
sto. 


permette di uscire da una finestra e tornare all'elaborazione del te- 


Cambiare drive 
Catalogare 
Richiamare un file 
Memorizzare un file 
Cancellare un file 
Abbandonare 

Nota: i file di testo di IO SCRIVO sono file ASCII e potranno quindi essere utilizzati 
con altri sistemi di elaborazione testi che prevedono il trattamento di file ASCII op¬ 
pure. al contrario, e possibile utilizzare IO SCRIVO per trattare testi elaborati con 
altri sistemi, che producono file ASCII, assegnando ai file l’estensione .TXT. 


1.2.7.1 Cambiare drive 

All’avviamento il drive attivo è il drive A (in generale, quello a partire dal quale è 
stato caricato IO SCRIVO). Il disco lavoro potrebbe trovarsi in un altro drive, ad 
esempio il drive B. Sarà allora necessario scegliere l'opzione CAMBIARE DRIVE 
e definire come drive attivo quello in cui si trova il dischetto di lavoro affinché IO 
SCRIVO ricerchi su questo disco i file desiderati. Utilizzare i tasti freccia per modi¬ 
ficare l'indicazione del drive. 


1.2.7.2 Catalogare 

Scegliendo questa opzione apparirà una finestra contenente i nomi di tutti i file di 
testo che si trovano sul dischetto nel drive attivo 


il 



1.2.7.3 Richiamare un file 


Scegliendo questa opzione vengono visualizzati i nomi dei file disponibili. Sce¬ 
gliere (con i tasti freccia e il tasto |Bft d ue ^° desiderato. 

Se in memoria è già presente un testo, verrà visualizzato un mes sagg io che 
chiede se si desidera sostituirlo con quello richiamato. Se si risponde (no) o 
se si preme B9'testo che si trova in memoria non viene sostituito e il nuovo te¬ 
sto viene aggiunto a partire dalla posizione del cursore. Se si risponde 
gsE ( S j), j| testo sullo schermo viene sostituito dal testo richiamato dal disco. A se¬ 
conda della grandezza del file in questione, questa operazione potrebbe richie¬ 
dere più o meno tempo. 


Per uscire da questa 


funzione senza richiamare alcun file premere 


Esc 


Il testo richiamato assume i valori di formato (larghezza, lunghezza di pagina, ecc.) 
presenti sullo schermo. 


1.2.7.4 Memorizzare il file 

Scegliendo questa opzione appare una finestra che richiede il nome sotto il quale 
si desidera memorizzare il file. 

Se il file è stato richiamato in memoria, questa finestra conterrà già un nome. 
Prima del nome viene indicato il drive sul quale il file sarà me moriz zato (A:, B:, 
ecc.). Per mantenere lo stesso nome di file è sufficiente premere Bl- Attenzione: 
il testo che verrà memorizzato sostituirà quello che si trova sul disco - si perderà 
cosi la versione precedente. 

Se si desidera memorizzare un testo nuovo o una nuova versione dello stesso te¬ 
sto senza perdere la versione precedente, battere un nuovo nome di file. Questo 
nome dovrà essere composto da un massimo di 8 caratteri (senza punti). Pre¬ 
mendo H| il testo viene memorizzato sul dischetto del drive attivo. 

Se il nome battuto appartiene già ad un file esistente sul disco il programma chie¬ 
derà se si desidera sostituire la versione già esistente. In caso si risponda S. il vec¬ 
chio file viene sostituito da quello nuovo; se si risponde No, sarà necessario intro¬ 
durre un altro nome di file. 

Il testo viene memorizzato senza codici di formattazione (larghezza, lunghezza 
pagina, ecc.). 

Nota: è possibile memorizzare dei file di testo, di dizionario, o di progetto, con lo 
stesso nome senza creare confusione dal momento che il sistema aggiunge auto¬ 
maticamente una estensione al nome del file per distinguere i diversi tipi di file. 
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1.2.7.5 Cancellare un file 


Scegliendo questa opzione vengono visualizzati tutti i nomi dei file di testo disponi¬ 
bili. Utilizza re i ta sti freccia per scegliere il file da cancellare e confermare la scelta 
con il tasto ^9- Il programma chiederà conferma prima di procedere alla cancel¬ 
lazione effettiva del file. 


1.2.7.6 Abbandonare 

Dopo aver scelto questa opzione viene richiesto di confermare prima di uscire dal 
programma e tornare al sistema MS-DOS. Se non è stato ancora salvato il testo 
è necessario farlo prima di uscire da IO SCRIVO. 


1.2.8 Stampa 


IO SCRIVO utilizza stampanti compatibili IBM. Il testo verrà stampato come viene 
visualizzato sullo schermo. La larghezza del testo è quella fissata sullo schermo e 
su ogni pagina verranno stampate tante righe di testo quante indicate dal valore di 
lunghezza pagina 


E possibile anche stampare il testo con caratteri predefiniti o caricati dal disco fved. 
Editor dei caratteri). In questo caso, questi caratteri non appaiono sullo schermo 
(che visualizza quelli normali) ma comunque verranno utilizzati per la stampa. E 
possibile anche la stampa del titolo del testo, dei caratteri grafici, ecc. 


Verificare che la stampante sia collegata e accesa. Premendo il tasto IM si apre 


il menù di stampa. Il tasto | 
nando la funzione in corso. 


permette di tornare aìl'elaborazione testi elimi- 


Le opzioni del menù di stampa sono: 

Formattare 
Stampare 
Stampa speciale 


1.2.8.1 Formattare 


Permette di fissare determinati parametri prima di stampare il testo. Questi para¬ 
metri vanno seleziona ti com e si seleziona un’opzione: posizionarsi al di sopra di 
essi e premere il tasto 91- 
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Vengono qui di seguito descritte le diverse caratteristiche per il formato di stampa: 

Interlinea 1 

La cifra indica l’interlinea normale (1 ) o doppia (2). Premere ^9 su questa 
opzione per modificare l'interlinea 

Fissare il margine sinistro 

Una finestra indica dove e fissato il margine sinistro rispetto al foglio di 
stampa. Utilizzare i tasti 'trec cia a destra" e 'treccia a sinistra’’ per modifi¬ 
care questo valore e premere |9 per conferma. 

Da pagina...a pagina... 

Questa opzione permette di stampare solo alcune pagine al posto di tutto il 
documento presente in memori a. Ind icare con i tasti freccia la prima pagina 
da stampare e premere il tasto ^9- Ripetere l'operazione per l'ultima pa¬ 
gina da stampare. 

Fissare il numero di copie 

Permette di stampare fino a 5 volte lo stesso document o. Ind icare con i tasti 
freccia il numero di copie desiderato e premere il tasto ^9 

Stampare 

Premere 99 S(J Questa opzione per stampare il testo dopo aver fissato i 
vari parametri di stampa. 


1.2.8.2 Stampare 

Stampa il testo in memoria così com ò. 


1.2.8.3 Stampa speciale 

Scegliendo questa opzione verrà richiesto se si desidera cambiare tipo di caratteri. 
In caso si risponda S, apparirà un menu contenente i diversi caratteri tipografici di¬ 
sponibili. Utilizzare i tasti freccia per scegliere i caratteri desiderati e premere il ta¬ 
sto B. Il testo presente sullo schermo verrà stampato con i caratteri scelti. In 
caso si risponda No, ciò che è presente sullo schermo verrà stampato con i carat¬ 
teri presenti in memoria. 

Attenzione: in caso si utilizzino dei caratteri 16x16, potrebbe rendersi necessario 
fissare la larghezza della pagina su 10 oppure 20 caratteri per ottenere una 
stampa corretta Ciò dipenderà dalla stampante utilizzata. 
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1.2.9 Dizionario 


IO SCRIVO permette la creazione e l'utilizzo di dizionari consultabili durante l’ela¬ 
borazione testi. Il tasto permette di accedere alla consultazione di un diziona¬ 

rio e provoca la visualizzazione di una nuova riga di menù nella parte inferiore dello 
schermo. Per creare dei dizionari, modificarli, decidere quale deve essere caricato 
aH'awiamento, consultare il capitolo relativo all'Editor di dizionario nella sezione 
FUNZIONI DI UTILITÀ. 

Un dizionario può contenere tre tipi di informazioni: 

a. delle parole classificate in ordine alfabetico, 

b. del testo associato a delle parole (parola - testo) per fornire definizioni, esem¬ 
pi, una traduzione in un’altra lingua, ecc., 

c. un gruppo di parole associate secondo criteri scelti dall'utente: sinonimi, parole 
con identica radice, parole che si riferiscono ad un contesto comune, ecc. 

La presenza di una freccia davanti a una parola indica che ad essa è associato un 
testo. 

Dopo aver aperto un dizionario con il tasto 

a. Per ricercare una parola 

- Battere la prima lettera della parola. Apparirà una lista di tutte le parole che ini¬ 
ziano con quella lettera, con la prima parola della lista in inversione video. 

- Spostare il cursore (il rettangolo in inversione) all’interno del dizionario, utiliz¬ 
zando i tasti “freccia verso l’alto" e “freccia verso il basso". 

- Se si ricerca una parola precisa, il tasto |£| per mette di trovarla. Battere le 
prime lettere della parola o tutta la parola e premere ^9 

b. Per consultare un testo associato ad una parola 

- Ricercare la parola di cui si desidera consultare il testo seguendo la procedura 
di ricerca riportata qui sopra. 

- Il tasto ED permette di aprire l a fines tra di testo associata alla parola sulla 
quale si trova il cursore. Premere (=§31 P er lasciare la finestra. 

b. 1 Da una finestra di testo... 

- Il tasto |2| permette di selezionare un testo associato ad una parola e di tra¬ 
sferirlo all'Interno del testo che si sta trattando. 

Questo tasto comprende le opzioni: 
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Selezione 

Permette di selezionare il testo del dizionario per trasferirlo all'interno del testo che 
si sta elaborando. Quando si sceglie questa opzione, le parole sulle quali passa il 
cursore invertono il loro colore rispetto allo sfondo. Se non ci sono più caratteri da 
selezionare, appare il messaggio “SP AZIO TERMINATO". Dopo aver selezionato 
il testo, utilizzare nuovamente il tasto (£1 per copiarlo 

Copiare 

Il testo selezionato viene copiato in memoria. Uscire quindi dal dizionario con il ta¬ 
sto e. una volta tornati sul testo In elaborazione, utilizzare nuovamente il ta¬ 
sto ^^Jper inserire il testo copiato. 

c. Per consultare un gruppo di parole 

Posizionare il cursore (il rettangolo in inversione) sulla parola di cui si desidera vi¬ 
sualizzare il gruppo associato. 

Il tasto BEI permette di aprire la finestra contenente il gruppo di parole alle quali 
la parola i ndicat a è associata. Totte le parole del gruppo fanno parte del dizionario. 
Premere BSI P er lasciare la finestra. 

d. Per cambiare dizionario 

Il tasto permette di gestire i file dizionario. Il menù visualizzato comprende le 
opzioni seguenti: 

Cambiare drive 

Permette di cambiare il drive selezionato. 

Catalogare 

Fornisce la lista di tutti i file dizionario che si trovano sul dischetto nel drive attivo. 

Richiamare un file 

Visualizza la lista di tutti i file dizion ario d isponibili. Utilizzare i tasti freccia per sce¬ 
gliere quello desiderato e premere Bl' 

Esempi dell'uso di un dizionario. 

A-ESEMPIO 

1 - Selezionare UìÉ e richiamare un file. 

2 - Premere ^9 per caricare il file dizionario “comincia" 

3 - Posizionare il cursore sulla parola Africa 

4 - Premere P er visualizzare il gruppo di “Africa" 
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B-ESEMPIO 


1 - Selezionare |2il e richiamare il file esempio. 

Posizionare il cursore sulla parola Olivetti Prodest e premere 
zare il contenuto di tale parola. 


per visualiz- 


NotarNotare la freccetta presente prima di “Olivetti Prodest". Essa indica che a 
tale parola è associato un determinato lesto. 


1.2.10 Aiuto 


Premendo il tasto 
cui fornire aiuto. 


F9 


si apre una nuova finestra che propone vari argomenti su 


Scegliere l'argomento interessato e premere ^9 per leggere il testo di aiuto. Per 
far scorrere il testo aH'intemo della finestra di AIUTO premere un qualsiasi tasto. 


Per creare nuovi schermi di aiuto utilizzare l’editor di AIUTO nelle funzioni di utilità. 


A titolo dimostrativo vengono forniti con IO SCRIVO tre schermi di AIUTO. Sarà 
compito dell'utente arricchirli con nuovi schermi. 


1.2.11 L’editordi progetti 
Introduzione 


L'editor di progetti di IO SCRIVO permette di preparare varie proposte prima di 
passare alla redazione finale del documento. L'editor di progetti è strutturato in 
modo da permettere di riflettere e riordinare le idee gerarchicamente allo scopo di 
procedere progressivamente nella redazione di un testo. Ogni idea può quindi es¬ 
sere sviluppata separatamente prima di essere ''legata” alle altre nel lavoro di “as¬ 
semblaggio" finale. 


Premendo il tasto 


FIO 


si apre un menù contenente le seguenti opzioni: 


Progetto in corso 
Trasferire i titoli 
Trasferire il testo 
Trasferire tutto 
Altro progetto 


La prima e l'ultima opzione permettono di entrare nell'editor di progetti, mentre le 
altre tre opzioni permettono di trasferire il contenuto dell’editor nell'elaborazione 
testi di IO SCRIVO. 
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1.2.11.1 Progetto in corso 

Permette di ritrovare il progetto sul quale si stava lavorando. Se l'editor non conte¬ 
neva un progetto (creato o richiamato dal disco) questa opzione non avrà alcun ef¬ 
fetto. 


1.2.11.2 Trasferire i titoli 

Trasferisce su IO SCRIVO i titoli del progetto creati con l’editor di progetti. Ogni li¬ 
vello viene rientrato di qualche carattere verso destra per indicare i diversi livelli al¬ 
l'interno della gerarchia. Se l'editor di progetti è vuoto, l’operazione non avrà alcun 
effetto. 


1.2.11.3 Trasferire il testo 

Trasferisce su IO SCRIVO i testi associati ai titoli del progetto creati con l’editor di 
progetti. Ogni livello viene rientrato di qualche carattere verso destra per indicare i 
diversi livelli all’interno della gerarchia. Se l’editor di progetti è vuoto, l'operazione 
non avrà alcun effetto. 


1.2.11.4 Trasferire tutto 

Trasferisce su IO SCRIVO i titoli del progetto e i testi che sono stati associati ai titoli 
con l’editor di progetti. Ogni livello viene rientrato di qualche carattere verso destra 
per indicare i diversi livelli all’Interno della gerarchia. Se l'editor di progetti è vuoto, 
l’operazione non avrà alcun effetto. 


1.2.11.5 Altro progetto 

Permette di entrare nell'editor di progetti per creare un nuovo progetto o richia¬ 
mare un progetto dal dischetto. 


1.2.11.6 Uso dell'edìtor di progetti 

Per entrare nell'editor di progetti utilizzare l'opzione: 
ALTRO PROGETTO 
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per creare un nuovo progetto o per richiamare un progetto già registrato su disco, 
oppure: 

PROGETTO IN CORSO 


per riprendere il progetto sul quale si stava lavorando. Per uscire dal progetto, pre¬ 


mere 


numero di volte necessario all'uscita. 


Sul video si aprirà una finestra diversa da quella abituale e cioè una finestra-pro¬ 
getto. Nell'editor di progetti si incontreranno due tipi di finestre: le finestre-progetto 
che permettono di definire la struttura e le finestre-testo per l'associazione di un 
contenuto. 


Come riconoscere una finestra-progetto: 

- il suo contorno è costituito da una riga singola, mentre le finestre-testo come 
contorno hanno una riga doppia, 

- se si utilizza un monitor a colori, si vedrà che questa riga è di un colore diverso 
da quello delle finestre-testo, 

- la riga sulla quale si trova il cursore è in inversione video, 

- l’interlinea sullo schermo è doppia, 

- su una riga si possono battere fino a 25 caratteri, 

- per scendere di livello da una finestra-progetto si può utilizzare solo il tasto 


FIO 


- si possono aprire fino a 5 finestre-progetto una sull'altra, e cioè 5 livelli diversi, 

- operazioni su un progetto: ogni ri ga di un progetto rappresenta un titolo, e dopo 
ogni titolo è necessario premere feB Le modifiche possono essere effettuate 
in qualsiasi momento riportando il cursore sulla posizione desiderata e cancel¬ 
lando. Tra le righe è possibile lasciare degli spazi senza che ciò crei problemi. I 
tasti freccia della tastiera permettono di spostare il cursore sulle righe già battu¬ 
te. 

Atten zione: se il cursore si trova sul primo carattere della riga, e si preme il tasto 
jjjfl- viene inserita una riga vuota. Per sp ostare il cursore sulla riga sottostante, 
spostarlo di un carattere e premere il tasto BB 0 utilizzare il tasto “freccia verso 
il basso". 
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Come riconoscere una finestra-testo: 

- il suo contorno è costituito da una riga doppia, mentre le finestre—progetto come 
contorno hanno una riga singola, 

- se si utilizza un monitor a colori, si vedrà che questa riga è di un colore diverso 
da quello delle finestre-progetto, 

- si può battere un testo piuttosto lungo dal momento che l'interlinea è singola, 

- per aprire una finestra-testo si utilizza il tasto |g|, 

- da una finestra-testo, si può accedere alle funzioni di elaborazione testi (ved. le 
icone dei menù disponibili), 

- una finestra-testo può essere aperta solo da una finestra-progetto. 

Sia la finestra-testo sia la finestra-progetto si chiude premendo il tasto 

Menu disponibili da una finestra-progetto 
Testo 

Apre una finestra-testo. In questa finestra si hanno a disposizione tutte le funzioni 
dell’elaborazione testi, compreso la possibilità di memorizzare solo il testo della fi¬ 
nestra o di richiamare un testo salvato su dischetto. 


■asM - File 

Da una finestra-progetto: 

- salva un file-progetto (titoli e testi) 

- richiama un file-progetto (titoli e testi) 

Da una finestra-testo: 

- salva il testo di questa finestra come file-testo 

- richiama un qualsiasi file-testo. 

BEI - Livello inferiore 

Permette di aprire una nuova finestra-progetto e quindi di passare a un livello infe¬ 
riore. É possibile aprire fino a 5 finestre-progetto di livelli diversi. 
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Menu disponibili da una finestra-testo 

I menu disponibili da una finestra-testo sono gli stessi ai quali si può accedere dal¬ 
l'elaborazione testi ad eccezione, evidentemente, delleditor di progetti. Attenzio¬ 
ne: tutte le operazioni effettuate da una finestra-testo influenzeranno solo il testo 
contenuto nella finestra. Quindi, se si fissa la larghezza di pagina o la tabulazione, 
queste saranno valide solo per la pagina corrente e se si ricerca una parola, que¬ 
sta verrà ricercata solo sulla finestra corrente. 

Osserviamo meglio il contenuto del menù dei file (tasto aperto da una fine¬ 
stra-testo. Quando si salva un file da una finestra-testo si memorizza solo il testo 
che si trova in quella determinata finestra. In seguito, quel file potrà essere richia¬ 
mato in una qualsiasi altra finestra-testo, compresa quella dell’elaborazione testi 
vera e propria. 

Uso dell editor di progetti per sviluppare un’idea 

Ogni riga può essere considerata come se fosse un titolo o un'idea facente parte 
di un tema principale. Si può sviluppare un’idea provando dapprima a suddivider¬ 
la. Qui di seguito viene riportato lo schema di come procedere: 

1. Spostare il cursore sulla riga (idea) da sviluppare. 

2. Premere QQ. La riga battuta diventa il titolo di una nuova finestra. 

3. Battere le varie righe come nei punti precedenti. Questi saranno i sottotitoli. Ora 
si sta lavorando al livello 2. 

4. bJÉ apre una finestra-testo. 

5. Battere il testo associa to a qu esto titolo. Si possono utilizzare tutte le funzioni 
dell’elaborazione testi. B333I chiude la finestra-testo. 

6. Si torna alla finestra-progetto precedente. 

7. Anche queste righe possono essere sviluppate. Ci si sposterà così dal livello 2 
al livello 3. 

8. Per risalire di livello, premere F33»l . Per uscire dal progetto ripremere (^3- 

9. Per s postare il contenuto del progetto all’interno dell’elaborazione testi, pre¬ 
mere e scegliere TRASFERIRE TUTTO. 
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1.3 FUNZIONI DI UTILITÀ’ 


1.3.1 Avviamento 


Caricare il sistema operativo MS-DOS, o se si sta utilizzando IO SC RIVO, 
uscire dal programma con l’opzione ABBANDONARE dal menù QUI P er * or ' 


nare al menù principale. (Quindi premere | 

vo). 


| per tornare al sistema operati- 


Introdurre il dischetto IO SCRIVO nel drive e battere: 


UTILITÀ’ 


Dopo qualche istante, appare una finestra contenente il menu: 


Editor d’aiuto 
Editor di dizionario 
Editor di caratteri 
Configurazione 
Abbandonare 


Posizionare la freccia davanti ad una delle opzioni e premere 



1.3.2 Editor d’aiuto 

Gli schermi di aiuto contengono informazioni utili e si possono consultare dall'e¬ 
laborazione testi. Alcuni schermi sono stati inclusi nel programma ma sarà 
compito dell'utente creare gli schermi di aiuto di cui avrà bisogno. 

L'editor di aiuto serve per creare o per modificare questo tipo di file. Per entrare 
in questo editor scegliere l’opzione: 

EDITOR D’AIUTO 

dal menù principale delle funzioni di utilità. 

Si accederà così all'editor d’aiuto dove si potranno battere i titoli dei diversi tipi 
di schermo. Ad ogni titolo viene associato uno schermo. 

È importante curare l’aspetto del testo: il contenuto deve essere conciso e corto 
in quanto non risulterebbe piacevole leggere un testo molto lungo sullo scher¬ 
mo. 

L'opzione CONFIGURAZIONE di IO SCRIVO all’interno delle funzioni di utilità, 
permette di scegliere il file AIUTO che verrà caricato automaticamente all’av¬ 
viamento di IO SCRIVO. Dall’editor d’aiuto: 
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a. Scrittura di un testo di aiuto 


Fi 


Apre una finestra di testo aH'interno della quale si batte il testo di aiuto che verrà 
consultato dall'elaborazione testi. 


Dalla finestra-testo, si accede a determinati menù della finestra-testo. La di¬ 
mensione di questa finestra non è limitata (il testo può essere di una qualsiasi 
lunghezza). Fissare la larghezza della pagina a 28 colonne in quanto la finestra 
di aiuto che verrà consultata da IO SCRIVO ha una dimensione di 10 righe e 28 
colonne. Utilizzando lo stesso formato per battere il testo, non si avranno incon¬ 
venienti nella visualizzazione sullo schermo. 


Il tasto 
aiuto. 


Esc 


permette di uscire dalla finestra di aiuto e di ritornare all'editor di 


b. Ricerca di uno schermo 


F2 


Permette di trovare direttamente uno schermo battendo le prime lettere del suo 
titolo. 


c. Gestione dei file 


Il tasto 


contiene le opzioni: 


Cambiare il drive 

Permette di cambiare il drive attivo. 


Catalogare 

Fornisce la lista di tutti i file “aiuto" del dischetto. 

Memorizzare il file 

Registra il file assegnandogli il nome battuto o assegnandogli il nome del file già 
presente in memoria. 

Richiamare un file 

Fornisce la lista dei file “aiuto” disponibili. Scegliere con i tasti freccia quello de¬ 
siderato. Verrà richiesto se si desidera sostituire quello presente in memoria. 

Cancellare un file 

Viene richiesta conferma prima di visualizzare tutti i nomi dei file “aiuto" disponi¬ 
bili. Scegli ere co n i tasti freccia quello che si desidera cancellare e confermare 
premendo EH- 

Abbandonare 

Riporta al menù principale delle funzioni di utilità. 
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1.3.3 L’editor di dizionario 


L'editor di dizionario permette di creare, modificare e stampare dei dizionari che 
verranno utilizzati con IO SCRIVO. 

Per accedere all'editor di dizionario, scegliere l'opzione corrispondente dal menù 
principale. 

Nella parte inferiore della finestra dell'editor la riga di informazioni permette di sa¬ 
pere in qualsiasi momento il numero delle parole introdotte nel dizionario e lo spa¬ 
zio disponibile. 

Parole: indica il numero di parole esistenti nel dizionario 

Spazio: questo valore rappresenta lo spazio che può ancora essere utilizzato dal 
dizionario. Se si associa un testo piu o meno lungo ad una parola o ad un gruppo, 
verrà occupato dello spazio ulteriore. Quindi il numero delle parole intraducibili in 
un dizionario non dipende unicamente dalla loro lunghezza ma anche dalle infor¬ 
mazioni associate alle parole stesse. Un dizionario semplice (senza finestre-testo 
o gruppi) può contenere fino a 1000 parole circa. 


1.3.3.1 Uso dell'editor di dizionario 


Entrando nell'editor di dizionario, si può battere direttamente le parole e creare un 
nuovo dizionario o richiamare uno dei dizionari esistenti sul dischetto (tasto 
Étft» Il nome del file richiamato viene visualizzato nella parte superiore della fine¬ 
stra. 


Nell'editor di dizionario è possibile: 

- battere delle parole 

- battere un testo da associare a una parola 

- raggruppare delle parole in base a criteri particolari. 


Le parol e dev ono essere battute una dopo l’altra. Dopo aver battuto una parola 
premere per passare alla successiva. Non è necessario preoccuparsi dell'or¬ 


dine in cui vengono introdotte le parole, in quanto 
lire l’ordine alfabetico. 


tasto 


| permette di ristabi- 


Se si batte una parola che esiste già nel dizionario, il cursore si blocca ed appare 
il messaggio: TALE PAROLA ESISTE GIÀ’ NEL DIZIONARIO. Per continuare 
sara necessario modificare la parola. Di conseguenza due parole che si scrivono 
allo stesso modo non possono apparire nello stesso dizionario. Per rimediare a 
questo inconveniente sarà necessario utilizzare la finestra di testo per spiegare i 
due significati della stessa ortografia. 
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a. Associazione di un testo a una parola 



Apre una finestra all'interno della quale si può battere il testo da associare ad una 
parola che potrà essere una definzione, delle frasi di esempio, o un testo qualsiasi. 
Questa finestra non è limitata nelle dimensioni ma è consigliabile mantenere il le¬ 
sto conciso e breve tenendo presente che dovrà essere consultato da vìdeo. 

Da una finestra di testo si hanno a disposizione dei menù che elencano questo tipo 
di finestre. 

Per uscire da questa finestra, premere 133*1 . 

Quando si consulta un dizionario da IO SCRIVO, appare una freccia davanti alle 
parole cui è associato un testo. 

b. Ricerca di una parola 

Permette di ricercare una determinata parola nel dizionario. È possibile battere 
solo le prime lettere della parola oppure la parola per intero. 

c. Ordine alfabetico 



Dispone le parole in un dizionario in ordine alfabetico. 

d. Lavorare con i gruppi di parole 

Una parola può essere collegata ad un'altra secondo un criterio preciso (sinonimo, 
contesto o radice comune, ecc.). Tutte le parole collegate rappresentano un grup¬ 
po. 

d. 1 Associare un gruppo ad una parola 



Apre una finestra all'interno della quale si batte la lista delle parole che compon¬ 
gono il gruppo. Quando si battono delle parole all'Interno di un gruppo: 

- se queste parole esistono già nel dizionario, un messaggio viene visualizzato 
sullo schermo e la finestra-testo relativa (se esistente) conterrà lo stesso testo 
di quella del dizionario 

- se queste parole non esistono ancora nel dizionario, verranno aggiunte dopo 
aver lasciato la finestra del gruppo. Attenz ione: se si scambierà l'ordine alfabe¬ 
tico sarà necessario ristabilirlo con il tasto 

d. 1.1 Eliminare una parola dal gruppo 

- una parola riun può appartenere a due gruppi diversi all'Interno dello stesso di¬ 
zionario 

- una parola non può apparire due volte nello stesso gruppo. 
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In entrambi i casi viene visualizzato un messaggio di errore e sara necessario mo¬ 
dificare la parola o eliminarla dal gruppo. Questa operazione non è r ealizz abile 
cancellando la parola carattere per carattere ma con un tasto speciale. |^J che 
e stato previsto per questo scopo. 


Permette di eliminare una parola dal gr uppo s enza cancellarla dal dizionario. Sce¬ 
gliere la parola da eliminare e premere Qc]. 


e. Gestione dei file 


F6 


Tutti i file trattati con questo menù sono file di dizionario. 


Cambiare il drive 

Il drive attivo è quello dal quale sono state caricate le funzioni di utilità. Que¬ 
sta opzione permette di cambiare il drive attivo. 

Catalogare 

Fornisce la lista di tutti i file presenti sul dischetto, compreso quelli di testo, 
aiuto, ecc.. 


Richiamare un file 

Visualizza i nomi dei dizionari presenti sul dischetto. Per ri chamare un di¬ 
zionario. selezionarlo con i tasti freccia e premere |^9. Quando si ri¬ 
chiama un dizionario, qualsiasi dizionario presente in memoria viene can¬ 
cellato dalla memoria. 

Nota: per modificare il dizionario che viene caricato automaticamente con 
IO SCRIVO, richiamare il file START. 


Memorizzare il file 

Salva su disco il dizionario che si trova in memoria. Se è stato caricato un 
dizionario, premere ^9 P er salvarlo di nuovo con lo stesso nome di file, 
altrimenti battere un nome di file di un massimo di 8 caratteri. Ricordare che 
ogni volta che si effettua una modifica ad un dizionario, questa non viene 
riportata automaticamente sul dischetto. Sarà quindi necessario salvare il 
file ogni volta. 


Cancellare il file 

Richiede una conferma e visualizza tutti i nomi dei file di dizionario disponi¬ 
bili. Scegliere con i tasti freccia quello da cancellare e confermare con 



Abbandonare 

Esce dall’editor di dizionario e riporta al menu principale delle funzioni di uti¬ 
lità. 


27 






f. Stampa 


F7 


Premendo questo tasto vengono stampate tutte le parole del dizionario nell'ordine 
nel quale appaiono, con il testo a loro eventualmente associato. 


1.3.4 L'editor dei caraneri 

IO SCRIVO permette di stampare un testo con caratteri di dimensioni e stile diversi 
(ved. STAMPA SPECIALE nel menù della stampante). L'editor di caratteri delle 
funzioni di utilità permette di definire nuovi tipi di carattere o di modificare quelli esi¬ 
stenti. 

È possibile anche utilizzare l’editor di caratteri per definire delle figure grafiche che 
possono essere stampate in seguito. 

ATTENZIONE: PRIMA DI PROSEGUIRE, VERIFICARE DI ESSERE IN POS¬ 
SESSO DI UNA STAMPANTE GRAFICA. 

Per entrare nell’editor dei caratteri scegliere l’opzione: 

EDITCAR 

dal menù principale delle funzioni di utilità. Apparirà quindi sullo schermo il menù 
seguente: 

Dimensione 

Editor 

File 

Abbandonare 

Per scegliere un’opzione spostare la fr eccia sullo schermo, utilizzando i tasti frec¬ 
cia, sull’opzione desiderata e premere ^9|. 

Dimensione 

Fissa la dimensione della griglia sulla quale viene progettato il carattere: 16x16 op¬ 
pure 8x8 punti. Per default la dimensione è stabilita in 8x8 punti. La griglia può es¬ 
sere modificata con i tasti "treccia a destra” e "freccia a sinistra” e premendo 
per conferma. Attenzione: se si hanno nell’editor dei caratteri definiti con una 
dimensione (ad esempio: 16x16) e si fissa la griglia a 8x8 si otterranno delle imma¬ 
gini deformate. 

Editor 

Visualizza sullo schermo la griglia deìl'editor. Questa griglia è vuota o contiene dei 
caratteri se si è richiamato un file o creato nuovi caratteri. L’uso deìl’editor di carat¬ 
teri è descritto più avanti. 
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File 

Permette di scegliere tre diverse opzioni: 

Catalogare 

Fornisce la lista di tutti i file di caratteri presenti sul dischetto. 


Richiamare un file 

Visualizza la lista dei file di caratt eri dis ponibili. Per richiamare un file sce¬ 
gliere con i tasti freccia e premere ^9 


Memorizzare il file 

Battere il nome del file nella finestra che appare e confermare con 



Cancellare il file 

Visualizza la lista di tutti i file di caratteri disponib ili sul dischetto. Scegliere 
con i tasti freccia quello da cancellare e premere |E9 


1.3.4.1 Come utilizzare l'editor dei caratteri 


Al centro dello schermo si trova la griglia della misura fissata. Questa griglia è 
vuota o contiene il primo carattere del file di caratteri richiamato. In basso a sinistra 
sullo schermo si vedrà il carattere aH’interno di un riquadro più piccolo, senza gri¬ 
glia. 

Sulla parte superiore dello schermo viene visualizzato un valore che rappresenta 
il codice ASCII corrispondente al carattere attivo. 

La freccia verso destra permette di visualizzare nella griglia il carattere successivo. 
Se si desidera un carattere particolare, batterlo da tastiera. 


Entrata e uscita della griglia: 

^9 - Visualizza il cursore che permette di disegnare nella griglia (permette di 



accedere alleditor). _ 

- Premendo due volte 99 cursore sparisce dalla griglia e 
della griglia stessa viene confermato. 

- Fa scomparire il cursore dalla griglia senza confermare i 
della griglia. L’ultima modifi ca effettuata verrà ignorata. 

- Premendo due volte 
pale. 


contenuto 


contenuto 


si esce dall'editor e si ritorna al menù princi- 


Per lavorare all'interno della griglia: 



sposta il cursore verso destra 
sposta il cursore verso sinistra 
sposta il cursore verso l'alto 
sposta il cursore verso il basso 
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barra spaziatrice 


provoca l'inversione della casella sulla quale si trova il cur- 


riempie tutte le caselle a destra del cursore (stessa riga) 
riempie tutte le caselle a sinistra del cursore (stessa riga) 
riempie tutte le caselle al di sopra del cursore (stessa colonna) 
riempie tutte le caselle al di sotto del cursore (stessa colonna) 
cancella tutte le caselle a destra del cursore (stessa riga) 
cancella tutte le caselle a sinistra del cursore (stessa riga) 
cancella tutte le caselle a! di sopra del cursore (stessa colonna) 
cancella tutte le caselle al di sotto del cursore (stessa colonna) 


Utilizzo di un carattere come modello 

E3I - Premendo due volte questo tasto si ottiene la copia del carattere 
della griglia nel cestino. Si vedrà il carattere copiato aH’interno di un piccolo 
riquadro sulla destra dello schermo. Questo carattere può essere utilizzato 
in seguito come modello per creare altri caratteri. 

(23 WiH - Premendo due volte questo tasto dall'editor (con il cursore nella 
griglia) si copia il carattere della griglia nel cestino. 

Esempio: 

Se si desidera definire una "a" a partire da "o" sarà necessario' 

- ricercare la “o" (battendo la lettera minuscola sulla tastiera) 

- premere ^9 per accedere all'editor 

- premere per copiare la lettera 

- premere per uscire dall'editor 

- battere la lettera “a" 

- premere BBM ffìfìl per copiare la "o" 

- premere 91 per accedere all'editor e lavorare su questa “o". 


1.3.5 Configurazione di IO SCRIVO 

Questa opzione, che viene scelta dal menù principale delle funzioni di utilità, per¬ 
mette di configurare i diversi parametri di IO SCRIVO. In seguito, quando si cari¬ 
cherà IO SCRIVO, questo avrà i valori fissati con quest'opzione. 

Le informazioni vengono visualizzate sull o sch ermo e. per scegliere ogni parame¬ 
tro da modificare, è neces sario premere ^9 Scegliere con i tasti fre ccia i valori 
proposti e confermare con 99 ° abbandonare la finestra con K33W 
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I valori che possono essere modificati riguardano: 

- la modalità dello schermo (40 o 80 colonne) 

- la larghezza della pagina 

- la lunghezza della pagina 

- il funzionamento del cestino (svuotamento automatico o manuale) 

- il file dizionario che sarà caricato per default con IO SCRIVO 

- il file aiuto che sara caricato per default con IO SCRIVO 

- la configurazione della stampante permette in particolare di impostare. 

- l'avanzamento riga: se deve essere fornito da IO SCRIVO o dalla stampante 

- la densità di stampa dei caratteri 

- la stampante parallela collegata 

Le seguenti informazioni riguardano il colore dei caratteri nei diversi tipi di finestra: 

- finestra-testo 

- finestra-progetto 

- finestra-dizionario 

- finestra-aiuto 

Per uscire dal menu principale di configurazione scegliere l'ultima opzione: "Ri¬ 
torno al menù principale". Il file con i nuovi valori viene memorizzato sul dischetto 
e IO SCRIVO avra automaticamente i nuovi valori fissati. 
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2 L’ALBERO DEL SAPERE 


2.1 Introduzione alle strutture ad albero 


Quando un'informazione e memorizzata da un computer può venire strutturata in 
diversi modi. Forse, il modo più familiare è quello usato dalla maggior parte dei pro¬ 
grammi di base di dati Data-base in cui i dati sono organizzati come un insieme 
(o file) di “registrazioni” (analogamente ad uno schedario). In ciascuna di queste 
registrazioni (o “record") è probabile che vi sia un certo numero di “voci" o “campi”, 
ciascuno con una particolare intestazione o “nome di campo". Osservato nell'in¬ 
sieme, il file completo può apparire come una tabella di informazioni (ved. fig. 1) 
con ciascun record che occupa una riga e ciascun campo una colonna. 

Un altro modo di organizzare le informazioni e reso possibile dalla struttura ad al¬ 
bero. In questa struttura vi sono alcune “cellule" contenenti dati o domande e ogni 
cellula è collegata a una o più cellule. Nel più semplice dei casi, ciascuna cellula 
non avrà che due collegamenti possibili, formando, in questo modo un albero bina¬ 
rio (ved. fig. 2). 

Non dovrebbe sorprendere il fatto che il termine usato per descrivere la struttura 
ad albero è connesso agli alberi veri e propri. Quindi i collegamenti tra cellule ven¬ 
gono definiti “rami”; una cellula da cui si diramano altre cellule viene chiamata 
“nodo"; il primo nodo da cui partono altri nodi è chiamato "radice" ed infine, le cel- 
lule-terminanli da cui non partono ulteriori ramificazioni sono chiamate “foglie". 
Sulla carta le strutture ad albero sono di solito rappresentate con la radice rivolta 
verso l'alto e le foglie verso il basso! 


NOMI DEI CAMPI 



COGNOME 

NOME 

SESSO 

ETÀ 

ALTEZZA 

RECORD 

Rossi 

Giovanni 

M 

24 

172 cm 


Valenti 

Anna 

F 

21 

159 cm 


Bianchi 

Laura 

F 

31 

161 cm 


Antonini 

Roberto 

M 

27 

166 cm 


Carraro 

Antonella 

F 

25 

167 cm 


Figura 1 : Esempi di struttura dei dati di un tipico programma di data-base. 
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Mancante 


Nella maggioranza dei casi, con un programma ad albero binario, i due rami di cia¬ 
scun nodo corrispondono al ‘‘si" o "no" delle risposte alle domande. L'Albero del 
Sapere, pur organizzando i dati in strutture ad albero, differisce dagli altri pro¬ 
grammi menzionati in precedenza, in due aspetti principali. 

Primo: permette la formazione di alberi multi—ramificati. È possibile la forma¬ 

zione di un qualsiasi numero di rami compreso tra 1 e 20. da ciascuna 
cellula. 

Secondo: poiché il sistema è basato su dischi, è possibile memorizzare grandi 
quantità di dati. Un massimo di 350 cellule può essere usato e cia¬ 
scuna cellula può contenere 858 caratteri di testo (ved. fig. 4). Inoltre, è 
possibile creare strutture che non sono veri alberi, con diramazioni che 
si ripiegano verso l’albero per raggiungere cellule situate più in alto, 
con due o più rami che conducono alla stessa foglia (ved. fig. 5). Biso¬ 
gna comunque prestare un minimo di attenzione, se si vogliono evitare 
inconvenienti. Ritorneremo sull'argomento in un secondo tempo. 

Perchè utilizzare le strutture ad albero? Principalmente per due motivi (oltre all’op¬ 
portunità di giocare e di stimolare il linguaggio usato nel gioco degli animali), che 
sono: 

Gli alberi sono usati al di fuori dell’informatica per organizzare informazioni, ad 
esempio: gli alberi genealogici sono familiari alla maggioranza delle persone. 

Le strutture ad albero possono essere usate nei codici di chiamata (flora di Clap- 
ham, Tutin, Warburg) e possono altresì essere impiegate in sistemi di cataloga¬ 
zione adottati da biblioteche, nel gioco della dama e degli scacchi, dove è possibile 
anticipare un certo numero di mosse e studiare le posizioni successive (nodi), ori¬ 
ginate da particolari mosse (rami). 

L’operare con programmi del tipo l’Albero del Sapere, può fornire l’opportunità di 
sperimentare questo tipo di struttura per produrre utili file di dati, basati sul sistema 
ad albero, e per capire il principio dei sistemi pensanti. 
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Figura 5: Un esempio possibile di struttura di dati in cui i rami attraversano l’albero, 
ottenibile con l’Albero del Sapere. In questo esempio, due rami (dalla cellula 10 
alla 12) si dirigono verso una sola foglia (cellula 11). 
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2.2 Uso dell'Albero del Sapere 


L'Albero del Sapere può essere usato per generare o modificare file albero e per 
operazioni di ricerca in alberi preesistenti. Inoltre, se si possiede una stampante, 
l'albero può essere riprodotto su carta. Nel disco contenente l’Albero del Sapere, 
vi sono due file di esempio. Un file fornisce il criterio di identificazione degli alberi 
veri e propri, l'altro file contiene il gioco "Tris’' che si può giocare con il computer. 

Avvertenza: 


Per uscire dall’Albero del Sapere premere 


L'Albero del Sapere può essere interrotto in qualsiasi momento premendo il tasto 


Ciò provocherà la visualizzazione del messaggio ' 


ESCAPE 


premuto". 


A questo punto si deve premere il tasto per riavviare il programma. 


2.2.1 Caricamento dell'Albero del Sapere 


Inserie il disco 1 nel drive A ed accendere il PC 1 ed eve ntuale monitor, alla visua¬ 
lizzazione del menù principale premere il tasto funzione 


Avvertenza: ALLA COMPARSA DEL MENÙ PRINCIPALE DELL'ALBERO DEL 
SAPERE VIENE RICHIESTO L'INSERIMENTO DI UN DISCO DATI. 

NEL CASO IN CUI IL DISCO DATI VENISSE INSERITO E SI DOVESSE 
USCIRE DAL PROGRAMMA. IL PC 1 VISUALIZZEREBBE IL SEGUENTE MES¬ 
SAGGIO: 


INSERIRE DISCO CON IL FILE BACK E PREMERE UN TASTO QUALSIASI 
QUANDO PRONTO 

INSERIRE QUINDI IL DISCO 1 E PREMERE UN TASTO PER TORNARE AL 
MENÙ PRINCIPALE. 
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2.3 Ricerca all’interno di un albero preesistente 

Dal menu iniziale del programma dell’Albero del Sapere scegliere “R" per effet¬ 
tuare la ricerca. 

Battere il nome dell'albero e premere Per cominciare esaminiamo uno degli 
alberi-esempio. Supponiamo che il file si chiami ALBERO, di conseguenza bat¬ 
tiamo ALBERO. 

L'Albero del Sapere cercherà "ALBERO" nella directory principale del drive A: se 
si desiderano utilizzare delle directory diverse consultate l'Appendice 1. 

A qu esto punto è possibile scegliere tra B;1 per la ricerca all'int erno dell'albero e 
Efl per visualizzare le cellule. Per esaminare l'albero, premere hsl 

Verrà visualizzato il primo nodo, in questo caso una introduzione alla chiave, e la 
scelta tra "alberi e arbusti alti” e "arbusti bassi e rampicanti". Dora in poi. le scelte 
offerte sono parti dell’albero stesso (cioè inserite dalla persona che ha generato 
l'archivio), e non padi del programma di controllo. Quando, nella ricerca all'Interno 
di un'albero, si vuole f are u na scelta, bisogna impostare il numero del ramo pre¬ 
scelto, quindi premere Ad °9 ni nuova scelta, apparirà un nuovo nodo che of¬ 
frirà nuove scelte, fino al momento in cui si arriverà alla foglia. 

Sullo schermo viene visualizzato il messaggio: "ricerca dell’albero completa". Da 
qualsiasi cellula (ad eccezione della prima) si può ritornare alla fase precedente e 
cioè alla cellula precedente 

Questo procedimento si chiama percorso a ritroso e si ottiene premendo la lettera 
al posto del numero del ramo. Anche quando appare il messaggio “ricerca 
dell'albero completa" l'operazione di pe rcorso a ritroso è ancora possibile. Per po¬ 
ter usare di nu ovo i l tasto premere KsB (nel qual caso si ritorna ai primo nodo), op¬ 
pure premere per ritornare alla intestazione pagina dell'Albero del Sapere e 
al menu principale. Esaminiamo ora le foglie. Le foglie sono le cellule finali dell'al¬ 
bero. Nel caso del file “ALBERO", poiché si tratta di un codice di chiamata, le foglie 
contengono tutte le categorie ch e pos sono essere identificate usando il criterio di 
identificazione. Premendo il tasto Q prima di iniziare la ricerca, vengono visualiz¬ 
zate una per una tutte le specie di foglie raggruppate nella chiave. Può capitare di 
dover attendere qualche ista nte p oiché la ricerca della prima foglia sul disco può 
richiedere tempo. Premendo idi dopo ciascuna foglia si procede alla successiva 
visualizzazione. Premendo il tasto M . la sequenza viene interrotta e si potrà rico¬ 
minciare la ricerca o la visualizzazione. 

Nota: Per ulteriori informazioni sul file "ALBERO", vedere più avanti in questo capi¬ 
tolo la parte relativa alla creazione di propri alberi. 

Questo tipo di operazione richiede un notevole lavoro di pianificazione e progetta¬ 
zione. A differenza di altri programmi, come quello degli animali, l'Albero del Sa¬ 
pere non può essere compilato su misura prendendo in considerazione, ad esem- 
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pio, un solo animale alia volta (o qualsiasi altra cosa). Durante la preparazione del 
file si consiglia di fare uno schizzo dell'albero completo su un foglio dì carta, per 
pianificare tutte le cellule e tutti i rami (non è necessario che lo shizzo su carta sia 
dettagliato, l'importante è che si abbia una visione d’insieme del risultato che si 
vuole ottenere). Si dovrebbe, inoltre, procedere alla numerazione delle cellule con 
la prima cellula (radice) contrassegnata con 1 e le altre numerate a piacere. Ese¬ 
guirà quindi le istruzioni seguenti. Caricare l'Albero del S aper e come descritto in 
precedenza. Dal menu dell'intestazione pagina, scegliere |3 per generare un al¬ 
bero. 

Accertarsi che il disco che si intende usare per questo file sia nel drive. Battere 
quindi il nome sc elto p er il file (massimo otto caratteri), quindi concludere l'opera¬ 
zione premendo HQ. Verrà chiesto automaticamente di impostare il testo per il 
"nodo 1". (Nota: Non inserire l'estensione accanto al nome del file poiché il pro¬ 
gramma fa già questa operazione automaticamente). 

Per questa operazione si può usare qualsiasi carattere della tastiera. Per produrre 
un testo a colori si dovranno usare gli appositi tasti funzione. Le agevolazioni for¬ 
nite dall’Albero del Sapere durante la digitazione dei testi sono: 

(a) Il testo apparirà sullo schermo nel punto indicato dal cursore lampeggiante. 

Tutto ciò che appare alla destra del cursore si sposterà di un carattere verso 
destra quando viene premuto un tasto. Il testo, inoltre, viene formattato auto¬ 
maticamente. _ 

(b) Il cursore può es s ere spo stato mediante i tasti “freccia" I tasti EflIJSl 

UVTB . e ft^ÌT*B spostando il cursore rispettivamente all'inizio della 

pagin a, a fine pagina, a inizio testo e fine testo. 

(c) B permette di andare a capo. 

(d) BsfifflaeiaiM J permette la cancellazione del carattere precedente. 

(e) (QB permette di inserire una linea nei testo. 

(f) permette di cancellare una linea nel testo. 

Nota importante: L'aspetto della cellula, al momento della sua creazione, verrà 
memorizzato fedelmente nel file e sarà disponibile per un uso successivo. È ne¬ 
cessario impostare, all’interno della cellula, le necessarie istruzioni riguardanti il 
numero dei rami disponibili e dove è probabile che si dirigano. Bisogna confor¬ 
marsi alla norma che stabilisce che il primo ramo sia sempre chiamato “Ramo 1". 
il secondo “Ramo 2” e così di seguito. 

Per confermare la cellula premere B35S1 . Introdurre ora il numero della cellula 
verso la quale si dirigerà ciascun ramo (ved. fig. 6). Dopo aver immesso nel com¬ 
puter tutti i rami, premere®®. Per le cellule-foglia (cioè, se nessun ramo parte da 
queste cellule) premere itldODO l’introduzione del primo ramo. 

Nota: Per ogni cellula si può impostare un massimo di 20 rami e il massimo nu¬ 
mero di cellule permesse è 350. 
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Una volta che la cellula è stata memorizzata (ciascuna cellula viene salvata nello 
stesso momento in cui viene generata), verrà chie sto se si desidera passare alla 
cellula successiva op pure terminare. Premere |£| per passare ad una nuova cel¬ 
lula oppure premere |Q se si desidera ritornare alia intestazione pagina. Non è 
assolutamente necessario completare l'albero in una volta sola; l'operazione, a 
questo punto, può essere interrotta e l’albero può essere ampliato in un tempo 
successivo usando le funzioni di modifica (vedere più avanti). 


1 



Figura 6: Esem pio di diramazione. In questo caso se si desidera creare il Ramo 4, 
premere “HT- 


Se si preme dopo la cellula 1, si passa automaticamente alla cellula 2 e si può 
copiare la cellula precedente. Spesso il testo di una cellula è simile ad un altro, l'im¬ 
missione dei dati è facilitata dalla copiatura di cellule simili e il testo non richiede 
che modifiche di scarsa importanza. Se si sceglie di effettuare una copia verrà ri¬ 
chiesto di scegliere la cellula da copiare. 

Nota: Si possono copiare solo le cellule con un numero inferiore a quello della cel¬ 
lula che si vuole generare. Sia che si decida o meno di copiare un cellula, le opera¬ 
zioni che si effettueranno, cioè l'immissione dei dati da tastiera, le modifiche e la 
conclusione delle operazioni (con la pressione di 13SÌI lasceranno la cellula ori¬ 
ginale completamente invariata. 


Continuare nello stesso modo con tutte le cellule successive. Ricordare comun¬ 
que, che chi crea l'albero, deve assicurarsi che per ogni ramo che parte da un 
nodo, cl sia nell'albero la cellula di destinazione. Altrimenti, il futuro utente del file, 
dovrà fronteggiare errori che si sarebbero potuti evitare. Ricordarsi inoltre che se 
necessario, due o più rami possono condurre alla stessa cellula. 


Il completamento di un’albero non richiede istruzioni, l’albero è semplicemente fi¬ 
nito quando l'ultima cellula viene salvata su disco. 
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2.4 Modifica di un albero 


Ogni albero già esistente può essere modificato. La modifica di un albero implica: 
l’alterazione del testo o dei rami di una cellula esistente oppure l'ampliamento del¬ 
l’albero per raggiunta di nuove cellule. In questo caso, se l’albero da ampliare è già 
in un certo numero di file o di dischi, deve essere salvato per ultimo su disco. 


Procedere nel seguente modo: 

Scegliere U dal menù di intestazione pagina e impostare il nome dell’albero che 
si desidera modificare. 

Verrà visualizzato il numero di cellule contenute nell'albero sino a quel momento e 
sarà possibile scegliere tra aggiungere, modificare o semplicemente visualizzare 
le cellule. 

Se si sceglie di aggiungere nuove cellule, premere M . Viene visualizzato auto¬ 
maticamente il successivo numero di cellula. Procedere come per la creazione di 
un nuovo albero (ved. sopra). 

Se si sceglie di visualizzare una cellula, premere |Q. Premere |j] per visualiz¬ 
zare la seconda cellula, e così di seguito per ogni cellula successiva. Premere [2 
per interrompere la sequenz a di v isualizzazione. All'ultima cellula, dopo aver inter¬ 
rotto la sequenza, premere Bel se si desid era modificare una cellula (o aggiun¬ 
gere nuove cellule). Altrimenti, premere per far ritorno all’intestazione pagina. 

Se si sceglie di modificare una cellula esistente, premere Verrà richiesto 
quale cellula si desidera modificare. Impostare il numero della cel lula e, d opo l'ap¬ 
parizione del testo, effettuare le modifiche. Al termine premere B3S1 . L’opera¬ 
zione successiva consisterà nel ‘■risistemare” i rami. Sullo schermo viene visualiz¬ 
zato l'aspetto dei rami prima della modifica; impostare di nuo vo g li stessi numeri 
se si vuole che rimangano inalterati. Impostare ^Mseguito da [Q P er modificare, 
aggiungere o visualizzare un'altra cellula, oppure |jf| per ritornare all’intestazione 
pagina. 
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2.5 Stampa di un albero 


Ovviamente, per poter usufruire di questa funzione occorre essere in possesso di 
una stampante collegata al vostro computer. 

Poiché è probabile che ogni albero contenga una considerevole quantità di infor¬ 
mazioni, la stampa di un albero, in un solo diagramma, può risultare difficoltosa. Di 
conseguenza, questo procedimento è stato diviso in due fasi. Nella prima si pro¬ 
cede alla stampa del diagramma completo con solo i numeri delle cellule (ved. fig. 
7. tabulato del diagramma dell’albero ‘ALBERO’’), nella seconda fase si ottiene un 
tabulato con il contenuto di ciascuna cellula (ved. fig. 8). 
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Figura 7: Tabulato dell'albero “ALBERO” 
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o 

Cellula 1 

o 

o 

Oueslo criterio è usato nella identificazione di alberi, arbusti e piante ram¬ 
picanti o striscianti con gambi legnosi, in zone silvestri. Avrete bisogno di 

G 

o 

un buon campione (foglie, germogli e frutti., ma la pianta non deve neces- 

O 

o 

sanamente essere in infiorescenza. 

g v 

o 

Ramo 1 Alberi e arbusti alti. 

© 

0 

Ramo 2 Arbusti bassi e rampicanti 

o 

o 


o 

Q 

Cellula 2 

o 

O 

ALBERI E ARBUSTI ALTI 

o 

© 

(di oltre un metro di altezza) 

o 

o 

Le foglie o le gemme sono: 

0 

o 

1 in paia opposte, oppure 

o 

0 

o 

2 alternate lungo il gambo? 

o 

o 

o 


o 

o 

Cellula 3 

© 

o 

Le toglie sono 

o 

G 

o* 

0 

1 Pennate, o 

G l 


Figura 8: Tabulato delle prime cellule dell'albero "ALBERO' 1 


Procedere nel modo seguente: 


Scegliere MsÉ dal menu principale e specificare il nome dell’albero da stampare. 

Scegliere (3 P er ottenere un tabulato del diagramma-albero. Attendere che le 
informazioni richieste siano emesse dal disco. Il diagramma verrà quindi stampa¬ 
to. 


Scegliere 1*1 per stampare il contenuto di una, alcuna o tutte le cellule. Ogni volta, 
verrà chiesto di digitare il numero della cellula da stampare. Per stampare tutte le 


digiti 

cellule, premere MB . Per interrompere il processo di stampa premere | 


. sara 


in ogni caso necessario attendere che 
stampa termini effettivamente. 


buffer di stampa si svuoti prima che la 
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2.6 Elenco degli alberi su disco 

Questa è un'altra funzione inclusa nell’Albero del Sapere. Scegliendo HI dal 
menu principale, si può richiamare da qualsiasi disco il catalogo degli alberi. Tutti 
gli alberi creati dall’Albero del Sapere sono memorizzati nella directory “T" del di¬ 
sco come file con estensione .tre. 
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2.7 Diramazioni nell’Albero del Sapere 

Come abbiamo menzionato nell’introduzione, le strutture dei dati che si possono 
creare con l'Albero del Sapere non sono, necessariamente strutture-alberi. Le di¬ 
ramazioni possono partire da qualsiasi cellula ed arrivare ad una qualsiasi altra 
cellula, in questo caso, si preferisce chiamare la struttura “grafico-diretto" invece 
di “albero". Comunque, ciò può creare delle difficoltà. 

Per permettere ia ricerca, l'Albero del Sapere conserva un record delle cellule che 
sono state localizzate durante ogni ricerca. Questo record, che in pratica è una li¬ 
sta si allunga quando si ricercano altre cellule e si accorcia ad ogni localizzazione. 
Il programma ha sufficiente memoria per permettere di estendere una lista fino a 
un massimo di 1000 cellule. 

Per gli alberi normali ciò è più che sufficiente, poiché il più grande numero di cellule 
nella lista non può superare la “profondità" dell'albero, cioè il numero di rami richie¬ 
sto per l’operazione di ricerca che inizia dal nodo della radice all'ultima foglia e ter¬ 
mina alla foglia più distante. 

Poiché l'Albero del Sapere fissa il limite massimo di cellule a 350, la lista non esau¬ 
rirà mai lo spazio disponibile. 

I problemi che possono sorgere, dopo che il file l’Albero del Sapere è stato creato, 
si verificano dove la diramazione del ramo verso l’alto o l'attraversamento dell’al¬ 
bero sono permessi. In tali casi, diventa possibile la ricerca di strutture di dati in una 
maniera “circolare". Per esempio, nella figura 5 è possibile andare (saltare) dalla 
cellula 3 alla cellula 10, dalla 10 alla 6 e dalla 6 alla 3. Tale modo di procedere può 
essere continuato all’infinito, ma in tal caso la lista esaurirà lo spazio disponibile. 
Di conseguenza, quando si genera un albero occorre fare attenzione nella scelta 
dei rami 
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2.8 Messaggi di errore 


Per poter usare l'Albero del Sapere agevolmente, sono stati previsti dei messaggi 
di errore che vengono spiegati qui di seguito: 


Disco per sola lettura 

La linguetta di protezione in scrittura non è stala rimossa dal disco. 

Questo errore si verifica solamente durante la creazione o durante la modifica del¬ 
l’albero. La ricerca all’interno degli alberi può essere effettuata anche con la lin¬ 
guetta di protezione in scrittura. 


Esc 


premuto 


È stato premuto il tasto 
dell'Albero del Sapere. 


Esc 


Ciò interrompe automaticamente ogni operazione 


Ricerca dell’albero completa 

La ricerca all'interno dell’albero, nel file l’Albero del Sapere, è terminata senza che 
si sia trovata la cellula voluta. Ciò può essere causato dal mancato completamento 
dell’albero o dall'aver commesso un errore verificatosi al momento della dirama¬ 
zione da una o piu cellule. 


Insufficiente spazio nel disco. 


È stato fatto un tentativo per salvare una cellula in un disco pieno. Ciò si può verifi¬ 
care durante la generazione di un albero. In questo caso, trasferire la parte dell’al¬ 
bero che si è appena creata sul disco nuovo, avendo cura di usare il normale si- 


COPY 


(per istruzioni fare 


sterna di archiviazione su dischi, usando il comando | 
riferimento al manuale). Continuare quindi la creazione dell’albero, usando le fun¬ 
zioni di modifica dell’Albero del Sapere. 


Non rintracciabile da qui 

È stato fatto un tentativo per rintracciare il primo nodo o il nodo radice. 
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Non trovato questo albero in questo disco 

Si è ricercato o si è ritentato di modificare un albero non presente nel disco. Accer¬ 
tarsi di avere impostato correttamente il nome dell'albero e di avere usato il disco 
corretto. 


Numero della cellula troppo alto 

Si è tentato di dare alla cellula un numero troppo alto (superiore a 255). 


Albero già presente su disco 


Si è tentato di creare un albero con lo stesso nome di un albero già presente nel 
disco. In questo caso si può usare un nome diverso o cambiare disco. L’Albero del 
Sapere non sovrascrivera un file avente lo stesso nome, e per cancellare il file del¬ 
l'Albero del Sapere dal disco bisogna usare uno dei comandi normali del sistema 


DELETE 


di archiviazione su dischi e battere_ 

queste operazioni, fare riferimento al manuale. 


| oppure ERASE. Per istruzioni su 


Quest'albero è senza foglie 

Si è cercato di visualizzare foglie di un albero non create. La ricerca all interno di 
un tale albero darà, probabilmente, risultati inconcludenti. 


Stampa scollegata 

Si è tentato di stampare un albero, ma la stampante non è collegata o è spenta. 


Usati troppi rami 

Ciò si verifica solamente quando si ricerca una struttura dei dati che non è un vero 
albero, per esempio in una rappresentazione grafica oppure quando la lista delle 
cellule localizzate durante la ricerca esaurisce lo spazio. 

Vedere: Diramazioni nell’Albero del Sapere, nelle pagine precedenti. 

Nota: Dopo ogni errore, commesso usando l'Albero del Sapere, premere per 
far ripartire il programma. 
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2.9 L’Albero del Sapere in pratica 


Alcuni usi dell’Albero del Sapere sono già siati menzionati nell'introduzione. In 
questa sezione, tre idee, per l’uso pratico vengono discusse in dettaglio, e ven¬ 
gono tornite alcune spiegazioni sul file campione dell’Albero del Sapere “Tris". 
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2.10 Codici di chiamata 


Il file "ALBERO” è un esempio di questi codici. Per questo file infatti bisogna sce¬ 
gliere il tipo di linguaggio da usare. Sono stati inclusi termini botanici come “obova- 
to” e "pennato"; queste parole sono evidenziate in colore porpora e sono spiegate 
più avanti, in appendice a queste note. 

Criteri di identificazione simili possono essere preparati da bambini, per essere 
usati per un particolare soggetto (ad esempio: identificazione di fiori, piccoli anima¬ 
li. sostanze chimiche, ecc.) oppure per località con speciali caratteristiche ecologi¬ 
che. Questi criteri possono essere usati anche da altri bambini, come “sistemi 
mini-esperti”, e rappresentano un'alternativa ai codici standard, in cui si è obbligati 
a scorrere velocemente il testo in avanti e indietro. 

Le chiavi prodotte dai bambini possono richiedere note esplicative, diagrammi e 
una grande quantità di preparativi di ricerca e cosi pure per l’albero ‘ALBERO". In 
questo modo il lavoro al computer può diventare l'ultima fase di un progetto di la¬ 
voro di considerevole durata, in cui il tempo passato alla tastiera non rappresenta 
che una piccola parte. 
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2.11 Alberi genealogici 


Un albero genealogico è un ovvio esempio di dati con la struttura di un albero. L'Al¬ 
bero del Sapere può essere usato da bambini per archiviare informazioni genealo¬ 
giche (le proprie o quelle di qualcun altro, per esempio un personaggio a storico). 

Se si vuole fare un tentativo, è essenziale pianificare in anticipo l'uso del program¬ 
ma. La miglior cosa da farsi è quella di includere in ciascuna cellula un gruppo fa¬ 
miliare completo, per esempio: madre, padre e bambino, con ciascun ramo che 
dalla cellula conduce alla unità famiglia di ciascun bambino. 

Come esercizio iniziale, si può provare con un albero genealogico ben consciuto 
(ad esempio: la Famiglia Reale inglese). Ci si dovrebbe limitare ad alcuni dei di¬ 
scendenti della regina Vittoria per far sì che l'unità famiglia della regina Vittoria (se 
stessa, il principe Alberto e i bambini) formino un nodo radice come illustrato nella 
figura 9. 



Cellula 1 

La regina VITTORIA (VICTORIA) = Il principe ALBERTO (ALBERT) 


o 


g 


1. Edoardo VII (Edward) 

3. Arturo (Arthur) 

5 La principessa Vittoria (Victoria) 
6, La principessa Alice 

7 La principessa Beatnce 

8 La principessa Luisa (Louise) 

9. La principessa Elena (Heiena) 


o 


2 Alfredo (Alfred) 

4 Leopoldo (Leopold) 


o 


Figura 9: Prima cellula dell'albero genealogico dei discendenti della regina Vittoria. 
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2.12 Diramazioni di racconti 


Recentemente, un certo numero di libri che offrono racconti di avventura o storie 
con diverse “diramazioni" (con finali diversi) sono diventati popolari. Si tratta di rac¬ 
conti in cui, il lettore, dopo aver letto parte del testo, ha l'opportunità di terminarlo 
scegliendo fra diverse trame, diventandone partecipe. 

L’Albero del Sapere può essere usato per lo stesso scopo. In questo caso, si può 
inserire una storia nella prima cellula e in fondo a questa, sono elencati i tipi di 
trama da scegliere per concludere il racconto. Due (o più, dipende dal numero di 
scelte a disposizione) versioni della stessa storia dovranno essere immesse nelle 
cellule che diramano dalla prima. Lo stesso procedimento sarà ripetuto più avanti 
al momento dell'immissione di nuove scelte. 

Tale schema può essere usato per produrre argomenti di lettura per bambini, o 
meglio ancora, può essere usato dai bambini per produrre storie “ramificate", cioè 
diversificate, per altri bambini. Un esempio di storia a diramazioni è illustrato nella 
figura 10. 





WS! 


Cellula 1 


Non era la pnma volta che Belli stava rientrando a casa in ritardo, ma era 
la pnma volta che perdeva l'ultimo autobus Ora. taceva buio e treddo 
Una pioggia sottile e ghiacciata cominciava a tagliarle il viso Doveva... 


© 


1. Andare a casa a piedi e camminare per tre miglia 

2. Cercare un pasaggio in auto, oppure 

3. Ritornare dagli amici 


Figura 10: Prima cellula di una storia a diramazioni. 
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2.13 Giochi “intelligenti” 

Il gioco "Tris" non deve essere necessariamente definito come gioco intelligente, 
tuttavia esistono degli espedienti che possono essere usati per migliorarlo. Tutte 
le “mosse" in un gioco possono essere rappresentate graficamente nella forma di 
un albero. Questo è ciò che si è fatto con il secondo file-esempio, contenuto nel 
disco l'Albero del Sapere con il nome di “Osxs". 

Come quarto impiego si può usare l'Albero del Sapere per insegnare al computer 
questo tipo di giochi. Nel far ciò si può imparare moltissimo da un gioco e dalle sue 
strategie, e la comprensione generale della soluzione del problema può essere 
dedotta dall’analisi del gioco. 

Tuttavia, quest’idea non è presentata come una di quelle che si possono facil¬ 
mente sviluppare in classe. Il problema sta nel trovare dei giochi alternativi a quello 
del “Tris” e che siano di uso abbastanza maneggevole. Qui sotto è illustrato un 
esempio di come l’uso di un albero sia inadeguata a rappresentare molti giochi. 

Si è calcolato che il gioco della dama contiene 1.040 nodi. Se si pensa che si può 
effettuare la ricerca all’interno di tre alberi ogni millimicrosecondo. occorreranno 
10^' secoli per esplorare l’intero albero. Ciò rende evidente l’impossibilità di realiz¬ 
zazione di questo tipo. 
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2.14 Appendice 


Glossario dell'albero “ALBERI" 

Nota: tutti i tipi di foglia sono rappresentati al paragrafo 5. 


1. ALTERNE 

Quando le foglie sono disposte sullo stelo in modo alterno. 



COMPOSTE 

Quando le foglie sono divise in foglioline distinte. 


DECIDUO 

Di pianta legnosa che perde le foglie in autunno. In primavera si formano nuove fo¬ 
glie dalle gemme. 


ELLITTICHE 

Forma delia foglia. 


67 




SEMPREVERDE 


Di pianta legnosa che non perde le foglie in autunno. 

LANCEOLATE 

Forma della foglia. 

FOGLIOLINE 

Le singole lamine di una foglia composta. 


2. OBOVATA 

Forma della Foglia*. 

OPPOSTE 

Foglie attaccate una di fronte all'altra. 

OVALE 

Forma della foglia*. 



PALMATA 

Foglia composta da più di tre lobi che si propagano dalla cima dello stelo. 
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PALMATA COMPOSTA 

Vedere palmata sopra 


PALMATA LOBATA 

Foglia lobata con le venature principali irradiatesi dallo stelo 


3. PENNATA 

Foglia composta da più di tre foglioline disposte a paia opposte lungo il gambo 
della foglia e spesso terminante con una fogliolina in cima. 
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PENNATT01DE 


Nella forma assomiglia ad una pennata, la venatura centrale NON è tagliata e i lobi 
sono separati solo parzialmente. 


OBOVATA-ARROTONDATA 

Forma della foglia. 


SEMPLICE 

Foglia NON divisa in foglioline, ma distinta ulteriormente in foglia seghettata e lo¬ 
bata. 




SPERONI 

Piccole diramazioni laterali. 


4. STIPOLA 

Espansione laminare o squamare alla base del picciuolo della foglia. 


STILO 

Il picciuolo collega lo stigma (gli stigmi) all'ovaio del fiore. 
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STIPOLA 


STILO 



TRONCATA VENATURA ASCELLARE 


TRONCATA 

Forma della foglia di base tagliata di traverso. 

VENATURA ASCELLARE 

La giunzione di due venature in una foglia o l’angolo acuto della congiunzione. 
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OVATA 

Più larga nella parte mediana interiore 


OBOVATA 

Più larga nella parte mediana superiore. 



OVALE 


OBOVATA ROTONDEGGIANTE 











3 UNO PAINT 


3.1 Introduzione 

Uno Paint è uno strumento che permette di dar sfogo l'immaginazione in quanto 
fornisce un’innumerevole quantità di forme, modelli e colori, tutto a portata di... 
dita. Inoltre una grande varietà di tipi di carattere permette di combinare le parole 
di un testo in modo da ottenere un forte impatto visivo. 

Uno Paint permette la realizzazione di cose fino ad ora solo sognate. L’uso princi¬ 
pale di Uno Paint è come prolungamento della propria visuale mentale in quanto 
offre combinazioni infinite di sagome, colori e modelli. 

Uno Paint può comunque essere utilizzato per molti scopi pratici. La funzione 
‘ Cattura di uno schermo '’ permette di creare o migliorare grafici o diagrammi per 
un resoconto prodotto con programmi commerciali come Lotus™ 1-2-3™ oppure 
pfs" : graph. L’ area di visualizzazione a tutto schermo è l'ideale per la prepara¬ 
zione di volantini per scopi commerciali o sociali, o per realizzare un biglietto di au¬ 
guri di compleanno per un amico. 

Ricordare, prima di cominciare, che il miglior modo per imparare ad utilizzare Uno 
Paint e per realizzare che strumento meraviglioso può diventare è quello di usarlo. 
Anche gli utenti non esperti di informatica o di computer possono rilassarsi. Tutto 
quello che è necessario è il coraggio di procedere nella lettura dei prossimi capitoli 
e ci si troverà in poco tempo a stupirsi dei propri lavori. 

Per gli utenti già esperti di grafica con il computer, Uno Paint è una fonte miraco¬ 
losa di strumenti, trucchi e giochi. Buon divertimento! 
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3.2 Avviamento 


Uno Paint gira sul PC 1 o su un qualsiasi computer compatibile IBM. Per utilizzare 
il programma sono necessari: una RAM da 128K, almeno un disk drive per di¬ 
schetti a doppia faccia, uno schermo grafico a colori e il DOS 2.0 o una versione 
piu recente. Con Uno Paint si potrà disegnare utilizzando un mause. una tavola 
grafica oppure la tastiera (per la lista dei comandi da tastiera vedere l'Appendice 
A). Per utilizzare il mouse sara necessario caricare nelia memoria del computer il 
file di driver (un lile che permette al computer di dialogare con il mouse) dal di¬ 
schetto fornito insieme al mouse. Per stampare le immagini create, si potrà utiliz¬ 
zare il driver di stampante incorporato nel programma, oppure caricare un altro dri¬ 
ver di stampante che possa permettere la stampa di immagini grafiche (sul di¬ 
schetto DOS è presente un file driver di stampante chiamato GRAPHICS.COM e 
sarà necessario impiegare una stampante OLIVETTI o compatibile IBM. Le di¬ 
verse opzioni di stampa verranno descritte dettagliatamente nel paragrafo 3.3. “Gli 
strumenti". 


3.2.1 Caricamento di Uno Paint 


Inserire il disco 1 nel d rive e accendere il PC 1 
Premere il tasto »i 


3.2.2 Uso della tastiera 


schermo ed 
La 


I tasto 


Una delle più potenti caratteristiche di Uno Paint è rappresentata dalla possibilità 
di lavorare senza mouse o senza dispositivo di puntamento. Se non si è in pos¬ 
sesso di un mouse o di una tavola grafica è possibile utilizzare la tastiera per la 
creazione di imma gini. Fo ndamentalment e i tasti freccia spostano il cursore sullo 
1 (o a volte il tasto B3SB) riporta al menù, 
ogni volta che viene premuta, permette di tracciare un'im¬ 
magine ed è equivalente al pulsante di tracciamento del mouse (vedere “Uso del 
mouse’’ nel paragrafo successivo) per la selezione degli elementi di menù e dei co¬ 
lori. Il tracciamento da tastiera permette, in alcuni casi, una maggiore precisione ri¬ 
spetto al tracciamento con il mouse o la tavola grafica. Più avanti nel corso del ma¬ 
nuale si vedranno in dettaglio i comandi da tastiera, mentre l'Appendice A fornisce 
un elenco di tutti i comandi da tastiera. 


barra spazialrice 


NOTA: Se si desidera creare disegni in alta risoluzione dove il colore non ha molta 
importanza occorre procedere nel seguente modo: 

Accendere il PC 1. Inserire il dischetto del Dos 3.2 ed attendere la comparsa di A>, 
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quindi inserire il disco n. 2 e digitare: 

fixEI 

DRAWM2 A E9 


Se viene eseguito questo tipo di caricamento, al comando di uscita dall'Uno Paint 
si torna al Dos e non al menu principale. 

3.2.3 Uso del mouse 

L’uso del mouse permette una maggiore flessibilità di impiego di Uno Paint, seb¬ 
bene occasionalmente sarà necessario usare anche la tastiera. Generalmente sul 
mouse vengono utilizzati due pulsanti: il pulsante di tracciamento (a sinistra) ed il 
pulsante MENÙ (a destra). Alcuni mouse posseggono un terzo pulsante, situato 
al centro, che non deve essere utilizzato. 

In linea di massima il pulsante di tracciamento viene utilizzato per tracciare e per 
selezionare gli elementi di menù ed i colori. Il pulsante MENÙ viene utilizzato per 
uscire da una modalità di tracciamento e tornare al menù principale. 

Mouse “Microsoft”. Per utilizzare il mouse "Microsoft" occorre caricare il driver 

MOUSE 

Mouse “Mouse Systems”. Per utilizzare il mouse "Mouse Systems ", occorre ca¬ 
ricare il driver MSMOUSE. 

La creazione di immagini grafiche per mezzo dello spostamento del puntatore con 
il mouse è molto semplice. Dopo aver caricato il programma, scegliere un colore o 
un modello nella parte superiore dello schermo posizionando il puntatore sul co¬ 
lore desiderato e premendo il pulsante di tracciamento. Scegliere quindi un co¬ 
mando (ad esempio "Schizzo") procedendo allo stesso modo. A questo punto è 
possibile tracciare una linea continua tenendo premuto il pulsante di tracciamento 
e spostando il mouse (per dettagli vedere più avanti). 

3.2.4 Uso della tavola grafica 

Anche la tavola grafica rappresenta uno strumento di tracciamento semplice da 
utilizzare ed è particolarmente utile per lavori grafici professionali o per creare im¬ 
magini complicate con un gran numero di particolari. Se si utilizza una tavola gra¬ 
fica GTCO, non occorre selezionare il driver. È sufficiente caricare Uno Paint e 
scegliere “Tavola GTCO" alla richiesta di selezionare il dispositivo di input. Nel pa¬ 
ragrafo “Gli strumenti”, quando viene richiesto di premere il pulsante di traccia¬ 
mento del mouse, premere semplicemente il pu lsante dopo essersi posizionati 
sulla penna. Per tornare al menù premere il tasto 

Anche per la tavola grafica Summagraphics non è necessario selezionare un dri- 
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ver. Seguire le stesse istruzioni della tavola GTCO, selezionando ‘Tavola SUM- 
MA” alla richiesta di introduzione del dispositivo di input. Il pulsante rappresentato 
a lato della penna è il pulsante “MENÙ". 


3.2.5 I colori 

Gli utenti in possesso di un PC 1 hanno a disposizione sei tavolozze-colori. Per 
scegliere quella desiderata, selezionare l'icona Tavolozza sul lato destro del menù 
e quindi selezionare Mod dal menù di testo che appare nella parte superiore dello 
schermo. Premere ora il pulsante di tracciamento del mouse (a sinistra) per visua¬ 
lizzare in successione tutte le sei tavolozze. Premere il pulsante MENÙ (a destra) 
dopo aver individuato la tavolozza desiderata. 


ICONA 

TAVOLOZZA 



3.2.6 Salvataggio delle immagini 

Il dischetto di programma Uno Paint non è molto capiente, quindi sarà necessario 
memorizzare le immagini create ed i file ritaglio su un dischetto formattato (per det¬ 
tagli sul salvataggio dei file su disco consultare il paragrafo “Gli strumenti’’). 


3.2.7 “Cattura” di uno schermo 

Una delle caratteristiche più potenti di Uno Paint è la sua abilità nel “catturare" uno 
schermo da programmi grafici commerciali, quali ad esempio Lotus™ 1-2-3™ o 
pfs' :graph e di trasferirlo sul dischetto Uno Paint per migliorare il testo o la grafica 
dell'Immagine. 

Questo significa che il manager che desidera redigere un resoconto potrà rendere 
tridimensionale un diagramma a barre, creare un'ombra dietro un diagramma a 
torta oppure migliorare il resoconto in molti altri modi. Per gli altri utenti questo si¬ 
gnifica che immagini grafiche memorizzate in diversi formati (a cui non è possibile 
accedere normalmente) potranno essere caricate in modo da poterle modificare 
in base alle proprie esigenze o stampare (in bianco e nero o a colori). 

A questo punto è possibile saltare al corso di auto-apprendimento, usando 
come riferimento la sezione "Gli strumenti” oppure, per esaminare in detta¬ 
glio tutti i comandi o per scegliere tra le funzioni del programma quelle più 
adatte al proprio scopo, proseguire con la lettura della sezione successiva, 
“Gli strumenti". 
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NOTA: Il disegno rappresentato qui sopra si trova all'interno della funzione "Salva 
faggio rapido” sul dischetto di programma. Assicurarsi di avere effettuato una co^ 
pia di riserva del dischetto e/o di aver salvato l'immagine in un file figura (ved 
3.3.25 "Salvataggio rapido", più avanti). 











































3.3 Gli Strumenti 


Dopo il caricamento di Uno Paint, e dopo aver selezionato il dispositivo desiderato 
sullo schermo appare il menù principale che contiene, nella parte superiore, i colori 
ed i modelli disponibili. Sulla sinistra sono presenti tutte le opzioni di tracciamento, 
compreso le varie serie di pennelli, tipi di carattere e icone (vedere più avanti per 
dettagli). Sulla destra sono presenti tutte le opzioni di utilità, come ad esempio le 
opzioni di modifica colore di sfondo, di salvataggio deH’immagine oppure di rileva¬ 
zione del punto centrale dello schermo (più avanti è rappresentato un esempio 
dello schermo del menù principale). In questa sezione verranno descritti detta¬ 
gliatamente tutti i comandi ottenibili utilizzando il m ouse come dispositivo di in¬ 
put. Prestare particolare attenzione ai suggerimenti riportati sotto ciascun 
comando, che possono essere ampliati dall'utente a seconda delle proprie 
esigenze. Ricordare che per scegliere un’icona di comando e/o un colore o 
modello è sufficiente posizionare il cursore sull’icona desiderata e premere 
il pulsante di tracciamento (sinistro) del mouse. Per modificare colori o co¬ 
mandi, premere il pulsante MENÙ (destro) del mouse, che riporta al menù di 
partenza. I comandi che possono essere impartiti da tastiera sono elencati 
in fondo alla descrizione di ogni comando. L'Appendice B comprende un 
elenco dei comandi da tastiera. Tenere comunque presente che il pulsante 
di tracciamen to de l mouse equivale alla barra spaziatrice ed II pulsante 
MENÙ al tasto Ul- 


NOTA: I menù di testo appaiono dopo la selezione di strumenti ed utilità. Alla ri¬ 
chiesta di rispondere “N/S", ricordare che il pulsante di tracciamento (o il tasto 
'Et') significa “no", mentre il pulsante MENÙ (o il tasto significa “si". Nelle 
situazioni che presentano piu di una scelta, utilizzare il pulsante di tracciamento 
(oppure la barra spaziatrice) per effettuare la selezione dal menù di testo. Per pas¬ 
sare da una scelta all’altra far scorrere il mouse verso sinistra o verso destra a se¬ 
conda dei casi (oppure, se si utilizza esclusivamente la tastiera, tenere premuto il 
tasto freccia sinistra o destra). 
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3.3.1 Schizzo 


Scegliere un colore o un modello nella parte superiore dello schermo, quindi spo¬ 
stare il cursore sull’icona Schizzo e premere il pulsan te di tracciamento (oppure, 
se si utilizza la tastiera, premere la BSTBSBBBBnTHMt . A questo nuoto si potrà di¬ 
segnare, scarabocchiare, tracciare... il tutto producendo una ru. ■■odo pre¬ 
muto il pulsante di tracciamento e spostando il mouse. 


Suggerimento: Questo strumento richiede un po' di esercizio. Occorre infatti un 
po' di tempo prima di avere la mano sicura e di coordinare la mano e l'occhio per il 
tracciamento a mano libera sullo schermo. Inoltre, per il tracciamento di disegni 
particolareggiati è possibile utilizzare i tasti freccia della tastiera per spostare la 
riga di un pixel per volta. 
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Avvertenza: Se le aree disegnate dovranno essere riempite in seguito di colore o 
con un modello, all'inizio del tracciamento occorre scegliere un colore pieno, in 
caso contrario il colore potrebbe fuoriuscire dall'area durante la fase di riempimen¬ 
to. 
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3.3.2 Gomma 


Come la gomma-pane di un disegnatore, questo strumento può essere modellato 
a piacere. Dopo aver selezionato l'icona Gomma, premere il pulsante di traccia¬ 
mento e spostare il mouse. Notare come la gomma cambi dimensione sullo scher¬ 
mo. Premere nuovamente il pulsante di tracciamento quando si raggiunge la di¬ 
mensione desiderata, quindi eseguire la cancellazione voluta sullo schermo. 


Suggerimento: Per modificare la dimensione della gomma non occorre tornare 


al menù e ripetere la procedura: è sufficiente premere il tasto | 
razione riporta la gomma alla forma iniziale. 


Questa ope- 


Awertenza: La gomma cancella il disegno senza intaccare lo sfondo. Ad esem¬ 
pio, se si fosse disegnato un elefante blu su uno sfondo a pallini rosa, la cancella¬ 
zione di una parte di elefante rivelerebbe lo sfondo a pallini rosa, e non uno sfondo 
nero, esattamente come avviene su un foglio di carta, 
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3.3.3 Linea radiale 



Questo strumento permette di tracciare linee rette di qualsiasi lunghezza partendo 
da un unico punto centrale. Selezionare l'icona, quindi posizionare il cursore sul 
punto da cui si desidera far partire le linee e premere il pulsante di tracciamento. 

Suggerimento: Questo strumento è indispensabile per la creazione di immagini 
tridimensionali (ad esempio di linee in prospettiva) oppure per disegnare un sole 
nascente. Questo strumento può inoltre essere utilizzato per la creazione di dia¬ 
grammi a torta, partendo dal tracciamento di un cerchio. 


Avvertenza: Per far partire la linea radiale da un punto diverso da quello di parten¬ 


za, non è necessario tornare al menù: è sufficiente premere 
reimpostare il punto iniziale della riga. 


tasto 
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3.3.4 Tracciamento di linee radiali 



Con questo strumento si possono tracciare linee perfettamente diritte premendo 
semplicemente il pulsante di tracciamento alle due estremità della linea. La diffe¬ 
renza rispetto allo strumento Linea Radiale sta nel latto che con questo strumento 
viene reimpostato il punto di partenza ogni volta che si preme il pulsante di traccia¬ 
mento. 

Suggerimento: Utilizzare lo strumento del Tracciamento di linee radiali per creare 
figure geometriche molto precise, come ad esempio triangoli, rettangoli, angoli e 
spigoli oppure per tracciare oggetti tridimensionali di grande effetto o disegni in 
prospettiva. 
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3.3.5 Riquadro 


Questo strumento permette di tracciare riquadri di diverse dimensioni. Dopo aver 
selezionato l'icona Riquadro, premere una volta il pulsante di tracciamento e muo¬ 
vere il mouse per impostare la grandezza del riquadro. Quando si raggiunge la di¬ 
mensione desiderata, ripremere il pulsante di tracciamento (operazione analoga 
a quella per la gomma). 

Suggerimento: Lo strumento Riquadro può essere utilizzato per creare veloce¬ 
mente una cornice intorno ad una figura (con qualsiasi colore o modello). 

Avvertenza: Come già detto in precedenza, anche in questo caso occorre utiliz¬ 
zare per i! tracciamento un colore pieno se si desidera riempire il riquadro di colore 
o con un modello, per evitare un'eventuale fuoriuscita. 



FRECCI A A SINISTRA 
FRECCIA VERSO IL BASSO 


ll&aa 


FRECCIA A DESTRA 

K ammara 

I 


FRECCIA VERSO L'ALTO 


IO 

1.3.7,9 (TASTIERINO) 


84 










































































3.3.6 Lìnea estensibile 




Questo strumento permette di tracciare una linea sullo schermo che può essere 
"piegata" premendo il pulsante di tracciamento, inoltre, dopo aver tracciato il primo 
segmento di linea estensibile ed aver premuto il pulsante di tracciamento è possi¬ 
bile, tenendo premuto il pulsante di tracciamento e trascinando il mouse, conti¬ 
nuare il tracciamento utilizzando la linea retta o il formato a mano libera. 

Suggerimento: La Linea estensibile permette di tracciare oggetti in prospettiva 
con estrema precisione. Per spostare la linea di un pixel per volta utilizzare i tasti 
freccia della tastiera. 

Avvertenza: Se si fosse estesa troppo la linea, sarà possibile utilizzare i tasti frec¬ 
cia della tastiera per muoversi di un pixel per volta, oppure effettuare una piccola 
cancellazione con la gomma. 
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3.3.7 Riquadri concentrici 

Questo strumento è simile allo strumento Riquadro, con la differenza che si pos¬ 
sono tracciare più riquadri uno all'interno dell’altro. Premere il pulsante di traccia¬ 
mento del mouse per impostare la dimensione del riquadro o per ritornare alla po¬ 
sizione di partenza per disegnare il riquadro successivo. 

Suggerimento: Questo strumento permette di tracciare più cornici intorno ad una 
figura, oppure di tracciare ad esempio un alto rettangolo che diventerà un edificio 
in cui inserire innumerevoli piccole finestre. 
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Avvertenza: Questo strumento può essere combinato con lo strumento Riquadro 
o con alcuni tipi di carattere (vedere piu avanti). 
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3.3.8 Pennarello 

Il Pennarello è uno degli strumenti più versatili di Uno Paint. Per creare un penna¬ 
rello di qualsiasi larghezza, oppure un pennarello che produce un effetto pennello, 
è sufficiente selezionare l'icona, premere il pulsante di tracciamento e muovere il 
mouse fino ad impostare la dimensione desiderata del pennarello. Per ripristinare 
la forma del pennarello npremere il pulsante di tracciamento. 

Suggerimento: Questo strumento permette di ottenere un effetto carboncino op¬ 
pure di tracciare una linea sottilissima, simile a quella tracciata da una penna. Pro¬ 
vare a scegliere un modello e a creare una figura. 

Avvertenza: Con questo strumento l'unico limite è rappresentato dalla propria im¬ 
maginazione. 
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CTRL-O 


3.3.9 Arco 



Lo strumento Arco è estremamente versatile. Per tracciare un arco sullo schermo, 
selezionare l'icona e premere il pulsante di tracciamento dopo aver posizionato il 
cursore sul punto desiderato. 

Suggerimento: Per avere una maggiore versatilità, si consiglia di utilizzare la ta¬ 
stiera. La pressione del tasto 'EY' modificherà le dimensioni dell'arco (premere il 
pulsante di tracciamento per tracciare l'arco una volta raggiunta la dimensione vo¬ 
luta). La pressione del tasto " KW ' modificherà la lunghezza dell’arco, in modo da 
poter creare un quarto di cerchio, mezzo cerchio o un cerchio completo (quando si 
utilizza il tasto ' KM ’, occorre premere il pulsante di tracciamento per impostare un 
punto finale, quindi spostare il mouse (o utilizzare i tasti freccia) nella direzione 
contraria e premere nuovamente il pulsante di tracciamento per impostare il punto 
finale opposto). 

Avvertenza: I tasti e "EM possono essere utilizzati simultaneamente senza 
dover ripristinare la modalità. 
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3.3.10 Cerchi concentrici 



Questo strumento permette di tracciare un perfetto bersaglio. Dopo aver selezio¬ 
nato l'icona, spostare il cursore su un punto di partenza e premere il pulsante di 
tracciamento. Muovere il mouse fino ad impostare la dimensione desiderata, 
quindi premere il pulsante di tracciamento per confermare. Per iniziare il traccia¬ 
mento di un secondo cerchio, premere nuovamente il pulsante di tracciamento 
dopo avere impostato la dimensione desiderata. 

Suggerimento: Proviamo a tracciare una sene di cerchi, tutti di dimensioni diver¬ 
se, con colori pieni. Riempire ora ogni area con colori e modelli diversi (vedere gli 
strumenti "Riempimento” e "Modifica colore riempimento". Ora utilizzare lo stru¬ 
mento "Modifica colore riempimento" per rendere le circonferenze dei cerchi nere. 

Avvertenza: Ricordare che se si desidera riempire i cerchi con un colore o un mo¬ 
dello, occorre utilizzare un colore pieno per il tracciamento, per evitare che il colore 
fuoriesca dai cerchi e riempia l'intero schermo. 
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3.3.11 Cerchio 


Questo comando permette di tracciare un solo cerchio per volta. Selezionare l'i¬ 
cona e premere il pulsante di tracciamento per selezionare il centro del cerchio. 
Spostare il mouse fino a raggiungere la dimensione desiderata, quindi premere 
una seconda volta il pulsante di tracciamento per confermare. Spostare ora il cur¬ 
sore sullo schermo. A questo punto ogni volta che si preme il pulsante di traccia¬ 
mento verrà tracciato un cerchio. 

Suggerimento: Per rendere più precisa la circonferenza utilizzare i tasti freccia a 
sinistra o freccia a destra della tastiera, che permettono di spostare il cerchio di 
un pixel per volta. 
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Avvertenza: Anche in questo caso occorre ricordare che, se si desidera riempire 
il cerchio con un colore o un modello è necessario tracciare con un colore pieno. 

Ricordare Inoltre di selezionare l'Icona “Salvataggio rapido” prima del riem¬ 
pimento. Questa icona si trova sulla destra del menù di schermo (vedere più 
avant i). Se non si fosse ottenuto l'effetto desiderato dai modelli utilizzati, è possi¬ 
bile ritornare alla figura originale prima del riempimento selezionando il “Salvatag¬ 
gio rapido". 
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3.3.12 Ellisse 



Questo strumento è molto utile per la creazione di forme tonde tridimensionali. Lo 
spostamento del mouse modificherà la forma e le dimensioni dell’ellisse e la pres¬ 
sione del pulsante di tracciamento traccerà effettivamente l'ellisse. 


Suggerimento: Per modificare in verticale la dimensione dell'ellisse premere i ta¬ 
sti > (maggiore di) e < (minore di) della tastiera. Per modificare in orizzontale pre¬ 
mere i tasti H e H 


Avvertenza: Per tracci are un’a ltra ellisse non è necessario tornare al menu: è suf¬ 
ficiente premere il tasto ESI 
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3.3.13 Pennello su misui.i 


un 


Questo cornando permette di progettare pennelli personalizzati e di memorizzarli 
su disco. Dopo aver selezionalo l'icona Pennello su misura, nella parte superiore 
dello schermo appare un breve menu. Selezionare "CREARE" per creare il pen¬ 
nello o i pennelli desiderati, oppure "NIENTE ' per tornare al menu principale. "DI¬ 
SEGNO permette di lavorare con il pennello presente im memoria. Selezionando 
"DISCO" viene visualizzato un altro breve menu, che permette di salvare un pen¬ 
nello o di caricare un qualsiasi pennello già memorizzato sul disco. La selezione di 
NIEN TE in questo menu riporterà al menu precedente. 

Dopo la selezione di "CREARE", premere il pulsante di tracciamento e spostare il 
mouse fino ad ottenere l'angolo e la lunghezza della linea desiderali. Ripremere il 
pulsante di tracciamento e ripetere il movimento finche non si raggiunge la forma 
voluta. Premere il tasto per iniziare a tracciare con il pennello creato. 

Suggerimenti: Dopo aver creato un pennello, premere il tasto " KB " e progettarne 
un secondo (che non deve necessariamente essere uguale al primo). Premere 
ora il tasto ed iniziare a tracciare con i due pennelli contemporaneamente. 
E possibile creare moltissime combinazioni di pennelli multipli. 

Per un effetto piu sensazionale provare a creare un pennello con diver si colori e/o 
modelli. Dopo aver creato una linea del pennello, premere il tasto Éifel iDet visua¬ 
lizzare la tavolozza nella parte superiore dello schermo) e selezionare un nuovo 
colore o modello con il pulsante di tracciamento. Continuare la creazione del pen¬ 
nello con tutti i lati, i colori ed i modelli che si desiderano. Le possibilità sono infinite. 
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3.3.14 Aerografo 



Questo comando permette dì creare una grande varietà di retini o può essere uti¬ 
lizzato semplicemente per tracciare. Selezionare l’icona dell’Aerografo e premere 
il pulsante di tracciamento del mouse per tracciare il modello. Per realizzare uno 
schizzo con il modello creato deH'aerografo, tenere semplicemente premuto il pul¬ 
sante di tracciamento mentre si sposta il mouse. 


Suggerimento: L’ampiezza dello spruzzo dell'aerografo può essere controllata 
premendo il tasto ‘ BìW e spostando il mouse, oppure premendo il tasto “Di’ corv 
temporaneamente ai tasti freccia a sinistra e freccia a destra (se si possiede un 
tastierino numerico utilizzare i tasti diagonali 1,3.7 e 9). Dopo aver impostato l'am¬ 
piezza dello spruzzo, è possibile controllare la densità dei punti dello spruzzo per 
mezzo dei tasti “>" (maggiore di) e “<" (minore di) della tastiera. 


Avvertenza: Per ripristinare le dimensioni, la densità o la posizione del modello 
dell’ae rografo non è necessario tornare al menù, ma è sufficiente premere il tasto 
B4--M della tastiera. 
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La selezione di questa icona provocherà la visualizzazione di un breve menù nella 
parte superiore dello schermo che chiede: ‘‘CARICARE IMMAGINE... OK (N/S) 7 ". 
Premere il pulsante di tracciamento (oppure il tasto "EM ) P er inserire nell’imma¬ 
gine che si sta creando l'ultimo ritaglio presente in memoria (vedere “Ritaglio e 
Trasferimento"). Premere il pulsante MENÙ (oppure il tasto “0f’) per accedere a 
tutti i ritagli memorizzati sul disco (vedere più avanti "Salvataggio/Cancamento Ri¬ 
taglio"). Dopo la risposta alla domanda precedente, il programma richiede se si de¬ 
sidera sostituire o sovrapporre con il ritaglio prelevato dalla memoria. La selezione 
di “SOSTITUIRE" provoca la sostituzione completa con il ritaglio contenuto nella 


02 







memoria, mentre "SOVRAPPORRE" lascia trasparente il colore di sfondo (colore 
n. 1) della parte ritagliata (vedere “Ritaglio e Trasferimento" più avanti). 

Avvertenza: Per informazioni specifiche su come memorizzare le immagini come 
ritagli che possono essere utilizzati per tracciare come se fossero dei pennelli per¬ 
sonalizzati, vedere il comando “Salvataggio/Caricamento Ritaglio". 
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3.3.16 Ritaglio e Trasferimento 

Con questo strumento è possibile ritagliare (o copiare) e spostare immagini (o parti 
di immagini) sullo schermo. Dopo aver selezionato l'icona, nella parte superiore 
dello schermo appare un breve menù, che comprende tre opzioni: la selezione di 
"NIENTE” riporta ai menù principale, “SPOSTARE" permette di prelevare per in¬ 
tero una sezione, mentre "COPIARE" lascia intatto il disegno originale. Per impo¬ 
stare l’area da ritagliare (o copiare) e da trasferire premere il pulsante di traccia¬ 
mento e spostare il mouse. Ripremere il pulsante di tracciamento per ritagliare (o 
copiare) l’area, spostare il mouse, quindi premere ancora una volta il pulsante di 
tracciamento per trasferire l'immagine in un altro punto sullo schermo. Prima di tra¬ 
sferire l'immagine, il programma richiederà se si desidera sostituire o sovrapporre 
con l'immagine ritagliata. “SOSTITUIRE" provoca la sostituzione totale con l’im¬ 
magine ritagliata, mentre "SOVRAPPORRE" lascia trasparente il colore di sfondo 
(colore n. 1 ) della sezione ritagliata. 

Suggerimento: Con questo strumento si possono creare interessanti modelli ri¬ 
petitivi. Supponiamo ad esempio di voler disegnare un viso. Per gli occhi è suffi¬ 
ciente disegnarne uno solo e quindi copiarlo e trasferirlo sull'altro lato del viso. 

Avvertenza: Ricordare di salvare sul disco la sezione ritagliata (“Salvataggio/Ca¬ 
ricamento Ritaglio") se si desidera riutilizzarla in seguito (questo salvataggio per¬ 
mette inoltre di risparmiare spazio di memoria in quanto non è necessario salvare 
l’intero schermo, ma è sufficiente memorizzare solo la sezione desiderata). Per 
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spostar e il curs ore ed effettuare un ritaglio in un a ltro punto dello schermo premere 
il tasto 13381 . Se si preme però il tasto mentre si è attivato il comando 
''SPOSTARE”, si provoca la cancellazione della parte di immagine attraversata. E 
possibile ritagliare una porzione grande al massimo quanto metà schermo e 
trasferirla oppure salvare la parte desiderata sul disco file di ritaglio. 
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3.3.17 Tipi di carattere 


Con questo strumento è possibile avere con le parole la stessa flessibilità delle im¬ 
magini in quanto esso fornisce una grande varietà di tipi di carattere in diverse di¬ 
mensioni. Questo strumento implica l'uso congiunto di mouse e tastiera. Per prima 
cosa occorre scegliere con il mouse il tipo di carattere desiderato (vedere le Ap¬ 
pendici C e D per i tipi di carattere disponibili). Dopo aver selezionato l'icona, nella 
parte superiore dello schermo appare un breve menù. Premere il pulsante MENÙ 
(oppure il tasto 'Wi'l per procedere, selezionare il disk drive corretto per mezzo 
del pulsante di tracciamento, quindi ripremere il pulsante di tracciamento per vi¬ 
sualizzare i caratteri disponibil i (è poss ib ile utilizz are anche i tasti freccia verso 
l’alto, freccia verso II basso, limifil e IsAUfil della tastiera. Per scorrere i file 
si può tenere premuto il pulsante di tracciamento mentre si sposta il mouse verso 
l'alto o verso il basso). 
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Per sel ezion are il tipo di carattere desiderato, premere il pulsante MENU (oppure 
il iasto |9|) Spostarsi sul punto dello schermo da cui si desidera partire e pre¬ 
mere il pulsante di tracciamento (oppure la wmmfmm . La pressione di 
un tasto della tastiera provoca la visualizzazione di quel carattere nel tipo di carat¬ 
tere scelto. A questo punto battere il testo come su una normale macchina per scri¬ 
vere. 

Sugge rime nto: Per otte nere u n carattere con l'ombra premere il tasto MWM ed 
il tasto Premendo “E®’ insieme al tasto 'fl®' il computer richiede la gran¬ 
dezza dell'ombra, che verrà introdotta indicando un coordinata x ed una coordi¬ 
nata y (la coordinata y può essere rappresentata con un numero qualsiasi, mentre 
la coordinata x deve essere un multiplo di 4, ad esempio 0,4,8,12. ecc.). A questo 
punto procedere normalmente con la battitura. 

L'ombra può e ssere realizzata con un colore diverso rispetto al carattere. Pre¬ 
mendo “E®' insieme al tasto "^J'il programma richiede quale colore si desi¬ 
dera per il carattere, mentre premendo tofW insieme a ' TO ' il prog ra mma ri¬ 
chiede il colore per l'ombra. Per ripo siziona re il cursor e pre mere "E®’ e “EV e 
per cancellare lo schermo premer e i nsie me a Per ottenere la sovra- 

scrittura di un carattere premere e Attenzione però: se sullo stondo 

è presente un disegno, la sovrascriìtura agisce anche su di esso. 

Come si può notare, nella lista dei tipi di carattere sono presenti due opzioni che 
non comprendono affatto caratteri, ma simboli o figure: "ICON" e "ARROW. La 
prima fornisce bellissime figure, dalla palma alla lampadina, dal cono gelato al¬ 
l'ombrello. La seconda invece fornisce frecce, stelle, rombi di diverse dimensioni, 
ecc. Le figure sono legate a determinati tasti della tastiera (per vedere tutti i simboli 
disponibili, consultare le Appendici C e D). 

Per tor nare al menù principal e per la scelta di un’altra icona di comando, premere 
il tasto E® (oppure il tasto Eli- 

Avvertenza: Per ottenere un efletto realistico, per l'ombra si consiglia di scegliere 
un colore piu scuro del carattere. Se le lettere fossero poco leggibili, scegliere un 
colore per il carattere che sia in contrasto con il colore dello sfondo. I tipi di carat¬ 
tere vengono sempre ca ricati in m emoria con l'ombreggiatura attivata. Per disatti¬ 
varla, premere all'inizio '‘ tonfiti ". 

La disattivazione rimarrà valida anche se si utilizzeranno altri strumenti, a meno 
che il computer non ve nga spen to, non si effetti una reinizializzazione oppure non 
si prema nuovamente "ESEÈ Quando nella parte superiore dello schermo ap¬ 
pare un breve menù alla selezione dell'icona dei tipi di carattere e si seleziona 
’EJ' (oppure si preme il pulsante di tracciamento) quando viene richiesto di cari¬ 
care il tipo di carattere, il computer per default effettua la visualizzazione nel tipo di 
carattere selezionato per ultimo, oppure, se non era ancora stato selezionato un 
tipo di carattere, appare un messaggio di errore. 
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3.3.18 Modifica colore riempimento 

Questo strumento è essenzialmente uguale al comando di riempimento, con l'ec¬ 
cezione che si possono modificare o scambiare i colori. Utilizzare il mouse per sce¬ 
gliere un colore nella tavolozza nella parte superiore dello schermo, selezionare l'i¬ 
cona di Modifica colore riempimento e quindi spostare il cursore sull'area da riem¬ 
pire. Premere il pulsante di tracciamento per iniziare l'operazione ed il pulsante 
MENÙ (o un tasto qualsiasi) per arrestarla. 

Suggerimento: Se si incontrano problemi nel sovrapporre un colore o un modello 
ad un altro, provare a selezionare il colore opposto al colore dello schermo, oppure 
riempire l’area colorata inizialmente con nero o bianco pieno e quindi eseguire il 
riempimento. 

Avvertenza: Questo strumento richiede un po' di pazienza per imparare come 
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tutti i modelli ed i colori interagiscono tra di loro. Anche con questo comando ri¬ 
cordare sempre di eseguire il Salvataggio rapido prima di iniziare il riempi¬ 
mento o la modifica del colore di riempimento in modo da poter ricominciare 
da capo. 
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3.3.19 Caratteri a spruzzo 


Questo strumento funziona come l’Aerografo, con l’eccezione che invece dì spruz¬ 
zare modelli spruzza le lettere o i numeri del tipo di carattere selezionato. Come 
con lo strumento Tipi di carattere, anche con questo strumento e possibile utiliz¬ 
zare l'ombreggiatura e modificare il colore. Utilizzare il pulsante di tracciamento 
per selezionare l’icona del Carattere a spr uzzo , caricare un tipo di caratte ^ e, 
dopo aver premuto un tasto (ad esempio "teifrl. premere il pulsante di traccia¬ 
mento in un punto qualsiasi dello schermo e “spruzzare’’ la lettera o il numero. 

Suggerimento: Premendo piu volte il pulsant di tracciamento si potrà tracciare 
utilizzando il carattere, esattamente come avviene con qualsiasi altro strumento di 
tracciamento. 

Per selezionare un altro tip o di ca rattere non occorre tornare al menù principale: è 
sufficiente premere il tasto 

Per modificare il colore del carattere si può utilizzare indifferentemente il tasto 
o la sequenza 

Utilizzare questo strumento al posto dello strumento Tipi di carattere quando si de¬ 
sidera avere il controllo sullo spazio tra i singoli caratteri. 

Avvertenza: Le combinazioni del tasto QQ spiegate nello strument o Tipi di c a- 
rattere sono valide anche per questo strumento (con l'eccezione di “ MwjfìSiM T 

Per uti lizz are lo stru m ento è necessario però premere il pulsante di traccia ¬ 
mento del mouse oppure la barra spaziatrice dopo aver selezionato la com¬ 
binazi one ismp Sui computer compatibili IBM la combinazione KWiBm viene 
utilizzata per modificare il colore di sfondo, non per “sovrascrivere” i caratteri come 
avviene con lo strumento Tipi di carattere. 
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3.3.20 Riempimento 

Questo strumento viene utilizzato per riempire con un colore o un modello una 
qualsiasi area dello schermo. Dopo aver completato l'immagine, utilizzare il 
mouse per scegliere un colore o un modello tra quelli visualizzati nella parte supe¬ 
riore dello schermo. Selezionare l’icona di Riempimento, quindi spostare il cursore 
sull’area da colorare. Premere il pulsante di tracciamento per iniziare il riempi¬ 
mento ed il pulsante MENÙ (o un tasto qualsiasi) per interromperlo. 

Suggerimento: Prima di Iniziare il riempimento eseguire sempre un Salva¬ 
taggio rapido , in modo da avere la possibilità di ricominciare da capo nel caso in 
cui il riempimento non avesse l'effetto voluto. Ricordare inoltre di tracciare i con- 
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torni dell'Immagine con un colore o un modello pieno per evitare la fuoriuscita del 
colore di riempimento 

Avvertenza: Questo comando esegue il riempimento solo sul colore di sfondo e 
non sarà possibile modificare un colore o un modello già utilizzati per il riempi¬ 
mento (allo scopo viene utilizzato il comando "Modifica colore riempimento"). 
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3.3.21 Directory 

Spostare il mouse sull'icona Directory e premere ii pulsante di tracciamento. Sele¬ 
zionare il disk drive corretto per mezzo del pulsante di tracciamento. Sullo 
schermo viene visualizzato un elenco completo di tutti i file presenti sul disco. 

Suggerimento: Questo strumento può essere utilizzato ad esempio per la ricerca 
di un disegno creato molto tempo prima, di cui non si ricorda il nome. 

NOTA: Il sistema di directory di Uno Paint è stato progettato per la ricerca di file 
dello stesso tipo. Quando si sta caricando una figura. Uno Paint ricerca tutti i file 
con estensione “.PIX" e li elenca. Se si sta caricando un file di ritaglio, Uno Paint 
ricerca tutti i file con estensione ‘‘.ART’, mentre se si sta caricando una tavolozza 
il programma ricerca tutti i file con estensione “.PAI". 

Il sistema di directory indica sempre la quantità di spazio ancora disponibile sul di¬ 
sco su cui si sta lavorando. Questo permette di valutare, prima della creazione di 
una figura, se lo spazio è sufficiente o se è necessario utilizzare un nuovo dischet¬ 
to. 
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3.3.22 RiCvt?.a di un punto 



Con questo strumento il cursore diventa il punto di intersezione di due linee per¬ 
pendicolari, che possono essere spostate sullo schermo per trovare un punto par¬ 
ticolare, ad esempio il centro esatto dello schermo. Premere il pulsante di traccia¬ 
mento per contrassegnare il punto desiderato. 

Suggerimento: Per spostare il cursore con estrema precisione utilizzare i tasti 
freccia della tastiera. Per contrassegnare il punto desiderato premere la barra spa¬ 
ziatrice 


Avvertenza: Non è necessario premere il tasto 


o ritornare al menù per 


reimpostare la modalità: è sufficiente premere il pulsante di tracciamento. 


1 76 
71 
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3.3.23 Sfondo 


Questo strumento controlla l’area di sfondo dello schermo. Supponiamo ad esem¬ 
pio di volere uno sfondo bianco invece che nero. Dopo la selezione di questa ico¬ 
na, nella parte superiore dello schermo appare un menù di testo, che comprende 
tre opzioni: ■'UGUALE" cancella l'intero schermo lasciando il colore di sfondo utiliz¬ 
zato per ultimo: "NIENTE" lascia il disegno e lo sfondo intatti; “NUOVO” permette 
di selezionare un nuovo colore di sfondo. Selezionare “NUOVO” e spostare il cur¬ 
sore sulla tavolozza che appare nella parte superiore dello schermo e selezionare 
bianco. Lo sfondo si trasformerà così da nero a bianco. 

Suggerimento: Provare ad utilizzare uno sfondo bizzarro, ad esempio a pallini 
verdi o a quadratini rossi e vedere l'effetto sul disegno. 

Avvertenza: Alcune volte potrebbe risultare difficoltoso tracciare un modello su un 
altro. Anche in questo caso ci vorrà un po’ di pazienza per imparare come i vari co¬ 
lori e modelli interagiscono tra loro. 

Notare che la modifica del colore di sfondo In questo modo provoca la can¬ 
cellazione di qualsiasi immagine su ll o schermo. Per cambiare lo sfond o senza 
cancellare l'immagine creata occorre premere “Cl2É" insieme a "Q 1 da una 
qualsiasi modalità di tracciamento per passare uno per uno i sedici colori disponi¬ 
bili. 
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3.3.24 Grìglia 


Molte persone preferiscono utilizzare carta millimetrata per tracciare disegni molto 
precisi. Questo strumento permette di aveie istantaneamente uno schermo “milli¬ 
metrato’'. Selezionare l’icona Griglia. Nella parte superiore dello schermo appare 
un breve menù. Le scelte possibili sono: o una griglia standard, con riquadri di cin¬ 
que pixel per lato, oppure una griglia personalizzata che si ottiene selezionando le 
coordinate x e y desiderate. Se si seleziona "TASTIERA’' dal menu, viene richiesto 
di introdurre le coordinate x e y. '‘SCHERMO'' permette di modificare le dimensioni 
della griglia e "NIENTE" riporta al menù principale senza effettuare alcuna modifi¬ 
ca. "ATT/DIS" permette di attivare o disattivare la griglia. 

Suggerimento: Provare a selezionare una griglia, quindi tracciare utilizzando i ca¬ 
ratteri a spruzzo oppure provare ad eseguire uno schizzo. Quest'ultima modalità 
permette di tracciare in modalità griglia, ma di spostarsi diagonalmente tra i suoi 
riquadri. 

Avvertenza: Ricordare che la griglia è un comando stabile. Per disattivarla oc¬ 
corre tornare al breve menù nella parte superiore dello schermo. 
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3.3.25 Salvataggio rapido 

Questo strumento deve essere utilizzato PRIMA di iniziare il riempimento. Se si 
fosse lasciato per errore un buco nel contorno di un disegno ed il colore iniziasse 
a fuoriuscire, premere il pulsante MENÙ (o un tasto qualsiasi) per interrompere la 
fuoriuscita, riportare il cursore al Salvataggio rapido e premere il pulsante di trac¬ 
ciamento per tornare al disegno nella condizione in cui si trovava prima dell’inizio 
del riempimento. Sul menù di testo che appare dopo la selezione dell’icona del 
Salvataggio rapido sono presenti tre opzioni: "BKUP” viene selezionato per sal¬ 
vare velocemente; "NIENTE" riporta al menù principale e "RIPRISTINARE” riporta 
alla condizione in cui ci si trovava subito dopo l’ultimo salvataggio rapido. 

Suggerimento: Si consiglia di utilizzare il salvataggio rapido per tutte le immagini 
create. 

Avvertenza: Il Salvataggio rapido NON memorizza in modo permanente le imma¬ 
gini in un file (ved. "Salvataggio/Caricamento Ritaglio" o “Salvataggio/Carica¬ 
mento Immagini”) e può contenere una sola immagine per volta Se si effet tua il 
salvata ggio di u n’imm agine so pra un’altra, la prima verrà persa. 

Il Salvataggio rapido ha effetto sul drive a cui si è avuto accesso per ultimo. 
Ad esempio, se si effettua un controllo della directory dei file del drive "B”. ogni 
azione di Salvataggio rapido avrà effetto sul dischetto presente in quel drive. Per 
utilizzare il Salvataggio rapido su un drive in particolare, eseguire un'azione di 
non-distruzione nel drive desiderato (ad esempio controllare la directory) prima di 
eseguire il Salvataggio rapido 

NOTA: Sul dischetto Uno Paint è stato effettuato un salvataggio rapido del¬ 
l’immagine delle "auto usate’’ in modo che possa essere utilizzata nel corso 
di auto-apprendimento. Visualizzare questa immagine sullo schermo e sal¬ 
varla sul disco per mezzo del comando "Salvataggio/Caricamento Immagi¬ 
ni". 
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3.3.26 Tavolozze 



Questo strumento permette di accedere a tutti i colori (o le ombreggiature) disponi¬ 
bili (vedere "I colori" nella sezione “Prima di iniziare") del computer e a tutti i modelli 
presenti sul file del dischetto Uno Paint. 

Dopo aver selezionato l’icona Tavolozze, nella parte superiore dello schermo ap¬ 
pare un breve menù, che comprende tre opzioni: “MOD" permette di modificare la 
scelta dei colori disponibili. Se si seleziona "MOD". premere più volte il pulsante di 
tracciamento per scorrere le combinazioni di colore possibili. Premere il pulsante 
MENÙ dopo essersi posizionati sulla scelta di colore desiderata. Se si seleziona 
"NIENTE" dal menù di testo, si ritorna al menù principale, senza modifiche ai colori 
scelti per ultimi. La selezione di "CARICARE" permette di ottenere diverse combi¬ 
nazioni di modelli dal dischetto Uno Paint. 

Avvertenza: Alcuni dei modelli possono avere un aspetto migliore se si utilizza la 
modalità alta risoluzione. 
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3.3.27 Salvataggio/Caricamento Ritaglio 

Questo strumento permette di salvare ritagli. Sulla parte superiore dello schermo 
viene visualizzato un breve menù, contenente tre opzioni: “SALVARE” permette di 
memorizzare il ritaglio sul dischetto nel drive indicato, “NIENTE" riporta al menù 
principale, senza apportare modifiche, "CARICARE" permette di accedere a tutti i 
file di ritaglio. 

Suggerimento: Per la memorizzazione di immagini a tutto schermo, utilizzare lo 
strumento “Salvataggio/Caricamento Immagini” 

Avvertenza: Il nome di un file non può superare gli 8 caratteri di lunghezza (lettere 
o numeri). Questo vale anche per il salvataggio delle immagini (es. Sfigurai ). 
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3.3.28 Salvataggio/Caricamento Immagini 

Utilizzare questo strumento per salvare su disco l'immagine tracciata. Il nome di 
file non deve superare gli 8 caratteri di lunghezza (lettere o numeri), non deve con¬ 
tenere punti o virgole e deve contenere l'indicazione del drive in cui si desidera me¬ 
morizzare l'immagine (es. biimmaginl). 

Spostare il mouse verso sinistra o verso destra per selezionare dal menù di testo 
che appare nella parte superiore dello schermo. “SALVARE" permette di salvare 
l'immagine sul dischetto nel drive specificato; “NIENTE” riporta al menù principale 
senza apportare modifiche. Se si seleziona “CARICARE", il programma richiede 
quale drive si desidera utilizzare. Selezionare il drive corretto e premere il pulsante 
di tracciamento. Il programma visualizza il numero dei file presenti sul disco. Te¬ 
nere premuto il pulsante di tracciamento e spostare il mouse verso l’alto o verso il 
basso per visualizzare i file. D opo aver trovato il file desiderato, premere il pulsante 
MENÙ (oppure il tasto Se si fosse dimenticato di salvare rimmagine 
dopo averla tracciata, selezionare "Abort Load" per rivisualizzare l'imma¬ 
gine sullo schermo. A questo punto è possibile salvare l'immagine tracciata, 
prima di caricarne un’altra. 
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3.3.29 Stampante 


Uno Paint permette di stampare in sette diversi modi. Nella parte superiore dello 
schermo vengono visualizzati menù di testo che servono da guida alle diverse op¬ 
zioni. Dopo aver selezionato l'icona Stampante con il pulsante di tracciamento, ap¬ 
pare il menù di testo, che comprende tre opzioni: ‘‘STAMPA UTENTE”, che per¬ 
mette di stampare con qualsiasi driver di stampa caricato nella routine di installa¬ 
zione; “NIENTE" riporta al menù principale, mentre “STAMPA PAINT' permette di 
stampare con il driver di stampante incorporato in Uno Paint. 

Se si fosse caricato GRAPHICS.COM nella routine di installazione quale driver di 
stampa addizionale, l'uso di “STAMPA UTENTE" provocherà risultati diversi a se¬ 
conda che si sia utilizzato DRAWM1 o DRAWM2 per il caricamento di Uno Paint. 
La figura delle auto usate è stata stampata con DRAWM1 . Le misure della stampa 
sono circa 5.5x8 pollici. La stessa figura stampata con DRAWM2 avrà una dimen¬ 
sione di 7 x 9 pollici e verrà stampata verticalmente. 

Selezionando "STAMPA PAINT' si ottiene una stampa di circa 2.75 x 5,25 pollici, 
come la figura delle auto usate nella sezione "Avviamento". Questa opzione ri¬ 
sulta utile quando si desidera una stampa più ridotta o quando si desidera una riso¬ 
luzione più alta del testo o della grafica. 

Inoltre, quando si seleziona "STAMPA PAINT”, il programma richiede se si è in 
possesso di una stampante IBM o di un altro tipo. La stampante IBM gestisce que¬ 
sta opzione di stampa in modo diverso rispetto ad altre stampanti. Rispondere 
(no) o (si ) a seconda della stampante utilizzata. A questo punto è pos¬ 

sibile s cegli ere se stampare un'immagine in "positivo" o in "negativo". Selezio¬ 
nando ‘ fcw ’ l'immagine verrà stampata m "positivo", cioè nera su sfond o bianco, 
come viene generalmente stampata un’immagine. Selezionando "UH" la figura 
verrà stampata in “negativo", cioè bianca su sfondo nero. 

Al termine della stampa, dalla modalità “STAMPA PAINT - e possibile eseguire un 
avanzamento pagina del foglio stampato oppure lasciare il foglio nella stessa posi¬ 
zione in modo da ottenere immagini concatenate luna all'altra. 

Suggerimento: Dato che Uno Paint non è stato installato con il driver GRAP¬ 
HICS.COM, è possibile stampare qualsiasi immagine mediante l’opzione "stampa 
PAINT'. 
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3.3.30 Uscita 

Per uscire dal programma e sufficiente spostare ti cursore sull'icona ‘ USCITA’’, 
premere il pulsante di tracciamento del mouse ed attivare il pulsante MENÙ (op¬ 
pure premere if tasto "KF't dopo che il programma ha richiesto se si desidera 
uscire (per tornare al menù principale e continuare le o perazioni di tracciamento, 
premere il pulsante di tracciamento oppure il tasto ’j^J' della tastiera). 
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3.4 Corso di auto-apprendimento 


Assicurarsi di avere letto la sezione “Avviamento” in modo da avere capito a grandi 
linee come funziona il programma. Negli esempi useremo figure semplici e, con al¬ 
cuni aggiustamenti, le trasformeremo in disegni complessi (come l'auto illustrata 
qui sotto). 

Come nella sezione “Gli strumenti”, utilizzeremo il mouse quale dispositivo di 


mento del mouse corrisponde alla 


1 BARRA SPAZIATR 

ICE 

> MENÙ al tasto 




lo spostamento del 


Con il menù principale visualizzato sullo schermo vuoto: 


- Selezionare un colore pieno dalla tavolozza nella parte superiore dello 
schermo per mezzo del pulsante di tracciamento. 

- Selezionare l'icona Riquadro con il pulsante di tracciamento. 



- Spostare il cursore sul punto dello schermo da cui si desidera partire e premere 
il pulsante di tracciamento. Spostare il mouse fino a rendere il riquadro simile a 
quello mostrato nella figura, quindi ripremere il pulsante di tracciamento. Que¬ 
sto sarà un abbozzo del paraurti. 


- Premere il pulsante MENÙ per tornare al menù. 



ili 






- Selezionare ora l'icona Arco per mezzo del pulsante di tracciamento. 

- Premere il pulsante di tracciamento ancora una volta. Sullo schermo appare un 
arco lampeggiante. 

- Premere il tasto ‘Ot’ e muovere il mouse per modificare la dimensione dell'ar¬ 
co. 

- Quando l’arco diventa uguale a quello mostrato nella figura, premere il pulsante 
di tracciamento per confermare la dimensione. 

- Far scorrere il mouse per spostare l'arco nella posizione corretta e premere an¬ 
cora il pulsante di tracciamento. Questo sarà il cofano dell'auto. 



- Premere il pulsante MENÙ per tornare al menù. 

- A questo punto creeremo i fari e perfezioneremo il paraurti. Selezionare l'icona 
Cerchio con il pulsante di tracciamento. 



- Premere il pulsante di tracciamento per selezionare il punto centrale del cerchio 
e spostare il mouse per impostarne la dimensione. 

- Premere il pulsante di tracciamento per impostare la dimensioni- nio. 

- Muovere il mouse per portare il cerchio lampeggiante nella posizione corretta, 
su un lato del paraurti e premere il pulsante di tracciamento per creare un cer¬ 
chio in questa posizione. 


112 




- Spostare il mouse sull'altro lato del paraurti e premere il pulsante di traccia¬ 
mento per tracciare un cerchio identico. 

CONSIGLIO: Quando si crea un cerchio per arrotondare i bordi del paraurti, spo¬ 
stare il cursore su un punto centrale nel riquadro che rappresenta il paraurti, in 

modo da dimensionare con precisione il cerchio. 

- Premere il tasto 133*1 per creare un nuovo cerchio. 

- Premere il pulsante di tracciamento e spostare il mouse fino a raggiungere la di¬ 
mensione desiderata per il cerchio. 

- Premere il pulsante di tracciamento per confermare la dimensione. 

- Far scorrere il mouse per spostare il cerchio lampeggiante sopra al paraurti, su 
un lato di esso e premere il pulsante di tracciamento per creare una griglia cro¬ 
mata. 

- Far scorrere il mouse per spostare il cerchio lampeggiante sopra l’altra metà del 
paraurti e premere nuovamente il pulsante di tracciamento per creare una se¬ 
conda griglia (notare che non è stato necessario tornare al menù per creare un 
cerchio con dimensioni diverse). 

- Premere il pulsante MENÙ per tornare al menù. 

- Selezionare l’icona Cerchi concentrici per mezzo del pulsante di tracciamento. 



- Far scorrere il mouse per spostare il cursore sul punto centrale del primo faro e 
premere il pulsante di tracciamento per confermare il punto centrale. 

- Far scorrere il mouse per determinare la dimensione del primo cerchio e pre¬ 
mere il pulsante di tracciamento per tracciare il cerchio. 
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Far scorrere il mouse per dimensionare il secondo cerchio (concentrico) e pi c- 
mere il pulsante di tracciamento per tracciare il secondo cerchio. 

Premere il pulsante MENU per tornare al menu. 


Selezionare l'icona Ritaglio e Trasferimento per mezzo del pulsante di traccia¬ 
mento. 



Selezionare "COPIARE" dal menu di testo che appare nella parte superiore 
dello schermo per mezzo del pulsante di tracciamento. 

Far scorrere il mouse per portare il cursore su un punto al di sopra e a sinistra 
del faro. 

Premere il pulsante di tracciamento per creare un punto iniziale per un rettan¬ 
golo e far scorrere il mouse fino al posizionamento del rettangolo intorno al faro. 

Premere il pulsante di tracciamento per completare la selezione. 

Far scorrere il mouse fino a posizionare il rettangolo sul punto in cui si dovrà 
tracciare il secondo faro e premere il pulsante di tracciamento. 

Premere il pulsante MENÙ per tornare al menu. 

Selezionare l'icona Linea estensibile con il pulsante di tracciamento. 



Far scorrere il mouse ed allineare il cursore con il contorno di uno dei due cerchi 
esterni che formano i fari. 

Premere il pulsante di tracciamento e tenerlo premuto (oppure utilizzare il tasto 
freccia verso il basso) per tracciare una linea retta che si colleghi al paraurti. 
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Premere il tasto 


3 (P er reimpostare il cursore! ed utilizzare lo strumento Li¬ 
nea estensibile per tracciare le altre linee di connessione, come mostralo nella 
figura precedente. 


Premere il pulsante MENU per tornare al menu 
Selezionare l'icona Gomma con il pulsante di tracciamento. 



Far scorrere il mouse su un'area vuota dello schermo e premere il pulsante di 
tracciamento per selezionare un punto iniziale per il dimensionamento della 
gomma. 

Far scorrere il mouse fino a impostare la dimensione corretta per la gomma e 
premere il pulsante di tracciamento per confermare la dimensione (per creare 
una gomma grande quanto un pixel e possibilepremere il pulsante di traccia¬ 
mento la seconda volta senza spostare il cursore). 

Spostare la gomma facendo scorrere il mouse Ogni volta che si preme il pul¬ 
sante di tracciamento, l'area al di s otto dell a gomma ver rà cancel lata ri vela nd o 
il color e di sfondo. Procedere in questo modo per cancellare i bordi dei cerchi 
che compongono i cerchi esterni dei fan e creare il bordo del parafango. 

Proseguire utilizzando le opzioni Gomma, Schizzo e Riquadro fino ad ottenere 
una figura uguale a quella rappresentata qui sotto. 
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CONSIGLIO per le prossime 2 figure: 

- Utilizzare l’opzione Ritaglio e Trasferimento per le parti superiori dell'auto. 

- Utilizzare la Linea radiale ed il Riquadro per i particolari della capote. 

- Utilizzare l'opzione Schizzo per collegare le parti superiori dell’auto e per trac¬ 
ciare i riflessi di luce sul cofano e sul paraurti. 

- Provare diversi tipi di Riempimento o di Modifica colore riempimento. 

- Utilizzare il Pennello su misura per creare le bandierine. 

- Per mezzo dell’opzione Ritaglio e Trasferimento creare una seconda auto. 
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- La figura compieta del salone di auto usate si trova nel Salvataggio rapi¬ 
do, sul dischetto Uno Paint. Ripristinare l’immagine sullo schermo, stam¬ 
parla e salvarla in modo permanente con il comando “Salvataggio/Carica¬ 
mento Immagini”. 
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3.5 APPENDICE A - Comandi da tastiera 


• Freccia a sinistra - movimento cursore; sposta le righe un pixel per volta; te¬ 
nere premuto per far scorrere i menu di testo; dimensionamento di Cerchio, El¬ 
lisse, Cerchi concentrici. Pennarello. Riquadro. Riquadri concentrici. Gomma e 
selezione Ritaglio e Trasferimento; spostamento maschera Aerografo, ma¬ 
schera Arco, maschera Ellisse, maschera Pennello su misura. Gomma, sele¬ 
zione Ritaglio e Trasferimento; dimensionamento direzionale delle linee Pen¬ 
nello su misura; d imen sionamento maschera Arco (dopo la pressione del tasto 
" BTB ' o del tastojTJ'); dimensionamento maschera Aerografo (dopo la pres¬ 
sione del tasto 'f®"); direzione e lunghezza Linea estensibile. Linea radiale e 
Tracciamento linea radiale; dimensionamento Griglia sullo schermo. 

• Freccia a destra - movimento cursore : tenere premuto per far scorrere i menu 
di testo; sposta le righe un pixel per volta; spostamento maschera Aerografo, 
maschera Ellisse, maschera Pennello su misura. Gomma, selezione Ritaglio e 
Trasferimento, maschera Arco; dimensionamento direzionale linee Pennello 
su misura: dimensionamento Ellisse, Riquadro, Riquadri concentrici, Gomma, 
Cerchio, Cerchi concentrici, Pennarello, selezione Ritaglio e T rasfe rimento; di¬ 
mensionamento maschera Arco (dopo la pressione del tasto o del tasto 

estensibile, Linea radiale e Tracciamento linea radiale. 


dimensionamento maschera Aerografo (dopo la pressione del tasto 
); dimensionamento Griglia sullo schermo: direzione e lunghezza Linea 


• Freccia verso l'alto - movimento cursore; sposta le righe un pixel per volta; 
scorrimento file disco nella directory dei (ile disco) ; movimento maschera Aero¬ 
grafo, maschera Arco, maschera Ellisse, maschera Pennello su misura. Gom¬ 
ma. selezione Ritaglio e Trasferimento; dimensionamento direzionale linee 
Pennello su misura; dimensionamento Gomma, Ellisse, Cerchi concentrici. 
Pennarello, Riquadro. Riquadri concentrici, selezione Ritaglio e Tra sferimento; 
dimensionamento maschera Arco (dopo la pressione del tasto ) ; direzione 
e lunghezza Linea estensibile. Linea radiale e Tracciamento linea radiale; di¬ 
mensionamento Griglia sullo schermo. 


• Freccia verso il basso - movimento cursore; sposta le righe un pixel per volta: 
scorrimento file disco (nella directory dei file disco); movimento Gomma, ma¬ 
schera Aerograto, maschera Arco, maschera Ellisse, maschera Pennello su 
misura, selezione Ritaglio e Trasferimento; dimensionamento direzionale linee 
Penn ello s u misura: dimensionamento maschera Arco (dopo la pressione del 
tasto direzione e lunghezza Linea estensibile, Linea radiale e Traccia¬ 

mento linea radiale; dimensionamento Riquadro, Riquadri concentrici, Ellisse, 
Pennarello. Gomma, selezione Ritaglio e Trasferimento; dimensionamento 
Griglia sullo schermo. 


119 



• 1 ,3,7,9 (tastierino numerico) — movimento diagonale cursore; movimento dia¬ 

gonale maschere strumenti di tracci amen to; dimensionamento maschera Ae¬ 
rografo (dopo la pressione del tasto ' fil 'o in moda lità n ormale); dimensiona¬ 
mento maschera Arco (dopo la pressione del tasto ‘fQ’ o del tasto di¬ 

mensionamento Ellisse, Pennello su misura, Cerchio, Cerchi concentrici, Pen¬ 
narello, Riquadro. Riquadri concentrici, Gomma, selezione Ritaglio e Trasferi¬ 
mento; direzione e lunghezza Linea estensibile. Linea radiale. Tracciamento li¬ 
nea radiale; dimensionamento Griglia sullo schermo, movimento selezione Ri¬ 
taglio e Trasferimento. 

• Barra spaziatrice - seleziona icone; seleziona tavolozza; contrassegno della 
locazione delle maschere di strumenti di tracciamento; seleziona punto di par¬ 
tenza per la battitura in modalità tipo di carattere; esegue azione strumento (es. 
tracciamento di un cerchio); seleziona dal menù di testo: accede alla directory 
dei file su disco; seleziona punto iniziale e finale maschere strum enti di traccia¬ 
mento; scorrimento tavolozza (MOD); esegue comando ‘ ifreflill -tasto' 1 in mo¬ 
dalità Caratteri a spruzzo. 

• Bl-reimposta modalità di tracciamento (dimensionamento nuovi strumen¬ 
ti, modifica posizione, ecc ), seleziona icona o tavolozza (quando il cursore è al¬ 
lineato con icona o tavolozza colori); passa dal menù di testo del caricamento 
ritaglio alla tavolozza (nell'Area ritaglio) e viceversa; abbandona tavolozzaco- 
lori e ritorna all'area di lavoro; attiva maschera Pennello su misura per il traccia¬ 
mento con questo strumento dopo la sua creazione; seleziona punto di par¬ 
tenza per la battitura in modalità Tipo di carattere quando si utilizza un tipo di ca¬ 
rattere caricato precedentemente; attivazione di menù principale, menù di testo 
o tavolozza colori in modalità Ritaglio e Trasferimento; trasferimento al menù 
del caricamento.Tipi di carattere dall'area di lavoro o dalla tavolozza colori in 
modalità Caratteri a spruzzo; annulla ricerca file in modalità Directory; ritorna al 
menù nelle modalità Ricerca di un punto, Griglia e Tipo di carattere. 

• m||- visualizza menù. 

• E3 ~ visualizza solo tavolozza colori. 

• - carica tipo di carattere selezionato; accetta combinazioni di colore dopo 
la scelta nella tavolozza per mezzo della barra spaziatrice; carica file selezio¬ 
nato dal disco o seleziona "Abort Load" per tornare al menù principale. 

• KSIIfll - visualizza primo file della directory. 

• - visualizza ultimo file della directory. 

• - reimposta dimensione spruzzo Aerografo (utilizzare con i tasti freccia a 
sinistra e freccia a destra): reimposta dimensione Arco (utilizzare con tasti 
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freccia verso l'alto, freccia verso il basso, freccia a sinistra e freccia a de¬ 
stra): fornisce nuovi punti per Pennelli su misura addizionali: risposta negativa 
al prompt N/S: reimposta dimensioni Ellisse e Cerchio; reimposta modalità per 
l’attivazione di nuovi Pennarello o Gomma. 

E|- risposta affermativa al prompt N/S. 

B?1 - utilizzato con i tasti freccia a sinistra, freccia a destra ed i tasti diagonali 
per modificare la lunghezza dell’Arco (mezzo cerchio, un quarto di cerchio, 
ecc.). 

Minore di (<) - diminuisce la densità dei punti delfAerografo; imposta dimen¬ 
sioni orizzontali maschera Ellisse: diminuisce uniformemente la dimensione 
della maschera Pennello su misura (riporta alla dimensione originale). 

Maggiore di (>) - aumenta la densità dei punti deH’Aerografo; imposta dimen¬ 
sioni orizzontali maschera Ellisse: aumenta uniformemente dimensioni Pen¬ 
nello su misura. 

. - imposta dimensioni verticali Ellisse. 

, - imposta dimensioni verticali Ellisse. 

Parentesi quadra aperta ([) - diminuisce dimensioni verticali maschera Pen¬ 
nello su misura (riporta alle dimensioni originali). 

Parentesi quadra chiusa (]) - aumenta dimensioni verticali maschera Pen¬ 
nello su misura. 

jfeffllii -Parentesi quadra aperta ([) - diminuisce dimensioni orizzontali ma¬ 
schera Pennello su misura (riporta alle dimensioni originali). 

-Parentesi quadra chiusa (]) - aumenta dimensioni orizzontali ma¬ 
schera Pennello su misura. 

attiva/disattiva asse "x” (solo con ‘‘DRAWM1 A”, “DRAWM2 A") 

Q- attiva/disattiva asse “y" (solo con “DRAWM1 A”, "DRAWM2 A"). 

IlIiHih - seleziona colore ombra. 

QQSa-seleziona colore carattere. 

QSBI''attiva/disattiva ombreggiatura. 

QQa ~ seleziona dimensione ombra (un numero qualsiasi per la coordinata 
y, un multiplo di 4 per la coordinata x, ad es. 0, 4, 8,12, ecc.). 

attiva/disattiva griglia in qualsiasi modalità di tracciamento (solo con 
“DRAWM1 A'’e’'DRAWM2 A"). 
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• EBBI- ^posiziona cursore in modalità Tipo di carattere. 

• - in qualsiasi modalità di tracciamento visualizza tutti i 16 colori di 
sfondo disponibili (solo con “DRAWM1 A. “DRAWM2 A"); sovrascrittura carat¬ 
teri in modalità Tipo di carattere. 


• cancella schermo in modalità Tipo di carattere. 


- utilizzare con CAPTURE.COM per “catturare" schermi grafici 


di altri programmi. 


122 



3.6 APPENDICE B - Tipi di carattere 


Type Large 

Typ e Me di um 

T ype S ma 1 1 

S 11| t e f urrj i 

S t tj t e Me d i um 

S t li te Sroa t t 
S tandari 
$p«ctrvn 
Standard HiRes 


Descrizione tip o Nome di file per il caric ame nt o 


Type Large 
Type Medium 
TypeSmall 
Style Large 
Style Medium 
Style Small 
Standard 
Spectrum 
Standard 


TYPELG.FNT 

TYPEMED.FNT 

TYPESMAL.FNT 

STYLELG.FNT 

STYLEMED.FNT 

STYLESMA.FNT 

STD-IBM.FNT 

SPECTRUM.FNT 

HiRes STDHIRES.FNT 
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ICONE 

(Caricare il file ICON.FNT) 


3.7 APPENDICE C - Icone e frecce 


0 NliiliJiiDm 
Gioghi T$N 
i B of|u. i 

o •V < . ,, °® D0 ' * 
i - à>- 

fa + 




> 


.;o f 5 qj * ^ 
♦ + J 

-JSf Ut in 

CJ)||,-Jf-„Q x L 

OOiK^f) ni# 

Xoò v \>p*n r n+ 

^l ò^CCCD > x 

(JtSEHLfl 0 2(ol X X 


0* 

a 

o 

c 

£ 






FRECCE 

(Caricare il file ARROWLG.FNT) 


^<□0^ ~>JN 

yo^uocne 
^ .*Q3Qa:e 

£ .f<^0#OO\3: 

/fv i Ql# <*/> 

4,+iy " óo# oj\3 

\ / * ri “ 0 tJi/ -R 
f-Jfc •• ►s 0 ui\ in 

{>-*0)4 j <^\l 

<>■ <00^^tò^O* 

❖N/a 

4>->0 

<»>:<-c 

(Notare che al di sotto di ogni simbolo è rappresentato il tasto corrispondente per 
ottenerla). 
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4 GIOCA 13 


4.1 Introduzione 


Lo scopo di Gioca 13 è quello di elaborare 2 pronostici in base a dati relativi alle 
singole squadre, alla loro posizione in classifica, alle valutazioni del giocatore ed al 
loro andamento in campionato. 


CONSIGLIO: Premere il tasto 
stampa su video maiuscola 


Caps LocK 


al fine di mantenere sempre la 


ATTENZIONE: ASSICURARSI CHE IL DISCHETTO NON SIA PROTETTO IN 
SCRITTURA. 

SE COSÌ FOSSE IL PROGRAMMA SI BLOCCHEREBBE E SUL VIDEO APPA¬ 
RIREBBE QUESTA SCRITTA: 


INSERIRE IL DISCO 1 

IN QUESTO CASO SPEGNERE ED ACCENDERE IL PC 1 E RIPETERE LA 
FASE I CARICAMENTO. 
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4.2 Per chi non lo sapesse 

Le serie calcistiche sono così suddivise; 

16 SQUADRE, SERIE A (IN UN UNICO GIRONE) 

20 SQUADRE, SERIE B (IN UN UNICO GIRONE) 

18 SQUADRE, SERIE Ci (PER OGNUNO DEI 2 GIRONI A e B) 

18 SQUADRE, SERIE C2 (PER OGNUNO DEI 4 GIRONI A, B, C e D) 

NELLA SCHEDINA, FORMATA DA 13 INCONTRI, SONO PRESENTI TUTTI GLI 
INCONTRI DELLA SERIE A (16/2 ovvero 8 incontri), SEGUITI DA ALTRI 5 IN¬ 
CONTRI DELLE SERIE MINORI (B, CI, C2). 
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4.3 Come lanciare il programma 

Inserire il disco 1 nel drive e accendere il PC 1. Premere il tasto funzione |2I- 
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4.4 II menù principale 


Dopo aver lanciato il programma viene visualizzato il menù principale, premendo 
il tasto cursore H è possibile spostare il cursore sull'opzione desiderata. 

OPZIONI E DESCRIZIONI DEL MENÙ PRINCIPALE 

— SERIE -A- Entra nel sottomenù dedicato alla serie A 
SERIE -B- Entra nel sottomenù dedicato alla serie B 

—> SERIE -CIA- Entra nel sottomenù dedicato alla serie CI girone A 
—> SERIE -Ct B- Entra nel sottomenù dedicato alla serie CI girone B 

— SERIE -C2A- Entra nel sottomenù dedicato alla serie C2 girone A 

— SERIE -C2B- Entra nel sottomenù dedicato alla serie C2 girone B 

— SERIE -C2C- Entra nel sottomenù dedicato alla serie C2 girone C 
—- SERIE -C2D- Entra nel sottomenù dedicato alla serie C2 girone D 

-» ELABORAZIONE SCHEDINA Entra nella sezione dedicata all’elaborazione 
del pronostico (ved. 4.6). 

—» MODIFICATORE CLASSIFICHE Entra nella sezione dedicata alla modifica 
della classifica (ved. 4.7 e 4.8). 

Per accedere al sottomenù o all a sez ione desiderata è sufficiente posizionarsi sul¬ 
l’opzione desiderata e premere E9 
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4.51 sottomenù 


Ogni sottomenù gestisce una singola sene (A, B, Ci, C2) o un singolo girone (A, 
B, C, D). In ogni sottomenù le opzioni disponibili sono le stesse; quindi qui di se¬ 
guito si procederà all'analisi del sottomenu dedicato alla serie A restando inteso 
che ogni funzione descritta di seguito vale anche per gli altri sottomenù. 

OPZIONI E DESCRIZIONI RELATIVE AL SOTTOMENÙ DEDICATO ALLA SE¬ 
RIE A: 


-> CLASSIFICA SERIE -A- 


Visualizza la classifica di serie A 


- AGGIORNAMENTO RISULTATI 
-» VARIAZIONI VALUTAZIONI 


— RITORNO A MENÙ PRINCIPALE 
-• INIZIALIZZ AZIONE 


E' utilizzata settimanalmente e viene 
descritta di seguito. 

Serve per modificare le valutazioni re¬ 
lative alle singole squadre (descritta di 
seguito). 


Serve per ritornare al menù principale. 


Vi si accede premendo il tasto 
contemporaneamente al tasto | 
dere di seguito). 



COME METTERE IN FUNZIONE IL SOTTOMENÙ DEDICATO ALLA SERIE A 
(INIZIALIZ.): 


1) Una volta premuto | 


nel riquadro sotto la scritta lampeggiante appa- 


rirà la ri chiest a di conferma a cui bisognerà rispondere con la lettera 
guita da ^9 che sta ad indicare SI (nel caso in cui si inserisse la lettera 
qualsiasi altro carattere la conferma sarebbe nulla e il computer restituirebbe 
controllo al cursore-freccia). 


Mj se 
raflj| 


se- 

o 


2) Dopo la conferma è necessario leggere attentamente le istruzioni visualizzate 
che raccomandano la precisione nella compilazione delle 3 pagine di inizializ- 
zazione. Per poter operare è necessario procurarsi la classifica della serie A e 
i risultati relativi all’ultima domenica calcistica. Nel caso ci si trovi all’inizio del 
campionato sara sufficiente una lista contenente le squadre della serie A (per 
questi dati consultare un qualsiasi quotidiano sportivo del lunedi). 


Per la compilazione della terza pagina, interamente dedicata alle valutazioni, 
sara necessario avere una buona conoscenza delle squadre di serie A (per 
questi dati consultare riviste specializzate). 
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3) Dopo aver letto, premere un tasto, ed iniziare ad inserire ordinatamente la clas¬ 
sifica come segue: 


num. >JUVENTUS 



— 10 



num. >. 




RICORDARSI CHE DO¬ 
PO OGNI SQUADRA E 
DOPO OGNI PUNTEG¬ 
GIO SI DEVE SEMPRE 

. PREMERE BB- 


Nel caso in cui ci si trovi all'inizio del campionato, inserire le squadre in ordine ca¬ 
suale ed assegnare il valore 0 al punteggio in classifica: 


num. > JUVENTUS BB — O^B- RICORDARSI CHE DO¬ 

PO OGNI SQUADRA E 

num >.B <-0H- DOPO OGNI PUNTEG¬ 

GIO SI DEVE SEMPRE . . 

. PREMERE ^B 

L’inserimento ai posto della squadra o del risultato del carattere '/' seguito da BH 
permette di risalire la classifica di squadra in squadra per poter modificare even¬ 
tuali errori. 


Terminata l'introduzione delle squadre il computer effettuerà un contr ollo e richie¬ 
derà conferma. Battere ‘|{B' se tutto è stato inserito correttamente; 'KB' se c 'ò 
qualche errore (in questo caso si dovrà reinserire la classifica per intero). 

4) Se si è premuto ' M ' per confermare, si passerà alla pagina n. 2 che richiede 
l'inserimento dei risultati dell’ultima domenica calcistica per quanto riguarda le 
squadre di serie A. Sarà a questo punto sufficiente inserire incontri e risultati 
come mostra il seguente esempio: 

JUVENTUS MILAN POSIZIONARE LA FREC- 

NAPOLI ASCOLI CIA SULLA SQUADRA 

DESIDERATA E PRE¬ 
MERE m 

- INSERIRE LE SQUA¬ 
DRE DELL’INCONTRO 

- INSERIRE IL RISUL¬ 
TATO (1/X/2ved. 4.8). 


Nel caso ci si trovi all'inizio di campionato inseriremo tutte le squadre combi¬ 
nate tra loro con incontri casuali, l'importante è che vengano inserite tutte, 
ognuna seguita dal risultato X che attribuisce ad ognuna lo stesso punteggio e 
non influisce a livello di elaborazione del pronostico. 

Terminato l'inserimento degli incontri il computer visu alizzerà inc ontri e risultati, 
dopodiché richiederà conferma della pagina. Inserire Bl' ^B se tutto e stato 
inserito correttamente; '[Q' ^BjL e Vl fosse qualche errore (nel caso in cui si 
digiti la lettera ‘[Q' seguita da^B si dovrà remserire la pagina 2 per intero). 
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5) Siamo finalmente arrivati alla terza ed ultima parte dell’inizializzazione della se¬ 
ne A. Leggere attentamente le due pagine di istruzioni sul video dopodiché il 
computer richiederà una serie di valutazioni relative, per quanto riguarda la se¬ 
rie A, a 7 fattori per ogni squadra della classifica. Per quanto riguarda le altre 
serie calcistiche le valutazioni saranno soltanto 2, di cui una dedicata alla squa¬ 
dra e la seconda alternativa (descritta più avanti). 

Le votazioni sono da inserirsi in scala dall'1 al 10 e possono essere anche deci¬ 
mali ovvero sono accettati dal computer non solo numeri interi (7, 5, 9,...) ma 
anche numeri con il punto decimale, (per esempio 6 e mezzo dovrà essere in¬ 
serito come ‘6.5’). 

VALUTAZIONE SQUADRE 

SQUADRA: MILAN La lettera N in¬ 

dica al computer 
la mancata co¬ 
noscenza delle 
votazioni da in¬ 
serire (in tal 
caso il computer 
p ravvede rà a 

segnalare nella 
banca dati che 
durante la for¬ 
mulazione del 
pronostico non 
dovrà essere 
preso in esame 
questo aspetto 
della squadra). 

VALUTAZIONE ALTERNATIVA (SERIE B, CI e C2): Questa valutazione e 
stata resa disponibile per i più desiderosi di precisione. E' completamente libe¬ 
ra, ovvero l'oggetto di essa può essere determinato dall'utente in modo autono¬ 
mo. Per esempio se si conoscono i voti attribuibili a tutti i portieri di una delle tre 
serie suddette e si desidera inserire questi voti in modo che durante il prono¬ 
stico l'elaboratore confronti questi voti tra loro e possa formulare un pronostico 
più preciso, sarà sufficiente inserire tali votazioni al posto della lettera ‘N’ che 
dovrà essere inserita in caso di mancata conoscenza di un’ulteriore valuta¬ 
zione attribuibile alla squadra. Ricordarsi che il carattere valutato deve essere 
uguale per tutte le squadre della serie del girone preso in esame perché altri¬ 
menti non avrebbe alcun senso confrontare tra loro le valutazioni relative ad 


VALUTAZIONE TIPO (1-10 o N):8.5HB^ 
VALUTAZIONE PORTIERE (1-10 o N):6 — 


esso. 





RICORDARSI CHE LA CONFERMA RICHIESTA ALLA FINE DELLA PA¬ 
GINA PER OGNI SQUADRA RICHIEDE L’INSERIMENTO DI UNA S, in caso 
positivo, O DI UNA N, in caso negativo, SENZA L'USO DI O VVER O SA¬ 
RA' SUFFICIENTE INSERIRE LA 'S'O LA ’N 1 NON SEGUITE DA B|. 

6) INSERITA LA CONFERMA ALLA SERIE DI VALUTAZIONI RIFERITE AL¬ 
L’ULTIMA SQUADRA IMMESSA NELLA CLASSIFICA COMPARIRÀ’ UNA 
PAGINA CHE RACCOMANDA DI NON UTILIZZARE MAI PIU' QUESTA 
FUNZIONE FINO ALLA PROSSIMA STAGIONE CALCISTICA. NEL CASO 
SI SIANO COMMESSI ERRORI NELLA FASE DI DIGITAZIONE DELLE 
SQUADRE, INSERIRE COME RISPOSTA ’SjH. ALTRIMENTI INSERIRE 
’N’ |ED NEL CASO SI SIA INSERITO ’S’ tM SARA’ RICHIESTA UNA 
CONFERMA A CUI SI DOVRÀ' RISPONDERE CON ’S’ NEL CASO SI VO¬ 
GLIA RIPETERE L’INIZIALIZZAZIONE OPPURE ’N’ NEL CASO iN CUI SI 
SIA PREMUTO PER ERRORE ’S’ E SI VOGLIA DIRE AL COMPUTER CHE 
TUTTI I DATI SONO ESATTI. 

7) A QUESTO PUNTO SI RITORNA NEL SOTTOMENÙ DEDICATO ALLA SE¬ 
RIE A. 

VISUALIZZAZIONE DELLA CLASSIFICA DI SERIE A 


Ci troviamo a questo punto nel sottomenù dedicato alla serie A. Da qui sarà suffi- 
cient e pos izionare il cursore sulla dicitura 'CLASSIFICA SERIE -A-' e premere il 
tasto Bft 

Il computer visualizzerà la classifica e attenderà la digitazione di un qualsiasi tasto 
per tornare al sottomenù. 


AGGIORNAMENTO CLASSIFICA SETTIMANALE 


Questa funzione va utilizzata settimanalmente e permette al computer di aggior¬ 
nare la classìfica e di verificare l'andamento calcistico delle squadre (NEL CASO 
ESSA NON VENGA SEMPRE UTILIZZATA E, AD ESEMPIO, UNA SETTIMANA 
NON VENGA AGGIORNATA LA CLASSIFICA, È POSSIBILE INTERVENIRE O 
INSERENDO LA SETTIMANA DOPO DUE AGGIORNAMENTI CONSECUTIVI 
(QUELLO DELLA SETTIMANA SALTATA E QUELLO DELLA SETTIMANA 
CORRENTE), oppure TRAMITE IL MODIFICATORE DI CLASSIFICHE DE¬ 
SCRITTO PIÙ AVANTI (al paragrafo 4.7). CONSIGLIAMO DI AGGIORNARE LA 
CLASSIFICA SEMPRE TRAMITE L'AGGIORNAMENTO CLASSIFICA IN 
MODO CHE IL COMPUTER POSSA RAGIONARE SULL’ANDAMENTO DELLE 
SQUADRE E POSSA PRONOSTICARE VALORI PIÙ PRECISI POSSIBILE - 
USARE IL MODIFICATORE DI CLASSIFICHE SOLO DOPO UN LUNGO PE- 
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RIODO DI NON ATTIVITÀ' DEL PROGRAMMA E MANCANZA DI MATERIALE 
DI TUTTI GLI INCONTRI GIOCATI DURANTE TALE PERIODO. IN TAL CASO 
LA CLASSIFICA SARA' MODIFICATA CON QUELLA ATTUALE E L'ANDA¬ 
MENTO CALCISTICO DI OGNI SQUADRA SARA' FORMULATO DOPO QUAL¬ 
CHE DOMENICA DI GIUSTO FUNZIONAMENTO DEL PROGRAMMA) 


-COME ACCEDERVI 


Posizionare il cursore sulla dicitura ‘AGGIORNAMENTO CLASSIFICA’e premere 
USI- Apparirà una pagina di istruzioni, leggerla attentamente e premere un tasto 
(nel caso in cu i si vog lia ritornare al sottomenu, al posto di premere un tasto qual¬ 
siasi. premere ■^41). 


L'inserimento degli incontri e dei risultati avviene come descritto mentre si parlava 
della seconda pagina di inizializzazione. 


MODIFICHE A VALUTAZIONI 


Questa funzione serve per modificare le valutazioni relative alle squadre di serie 
A; nel caso per esempio che una domenica manchi il titolare della squadra NA¬ 
POLI per infortunio si opererà come segue: 


1 ) Posizionare il cursore sulla dicitura MODIFICHE A VALUTAZIONI' e premere 


2) Nel riquadro sottostante alla dicitura lampeggiante apparirà la richiesta della 
squadra da modificare, che nel nostro caso è il NAPOLI. Inserire: 

SQUADRA: NAPOLI BSI 

oppure premendo appariranno automaticamente le squadre selezionabili 
con la pressione del tasto Raggiunta la squadra desiderata, premere 


questo punto apparirà la serie di diciture e di valutazioni relative a questa squadra. 
TUTTE LE DICITURE SONO NUMERATE. Alla richiesta di quale dicitura si dovrà 
inserire il numero relativo ad essa che nel nostro caso è 7: l'elaboratore richiede il 
nuovo voto ch e dev e essere ass egna to alla SQUADRA. Inserire il nuovo voto se¬ 
guito dal tasto (esempio: 7 (9 

Giunti ora alla richiesta ‘ANCORA (S/N)', se si vuole modificare qualche altro voto 
si inserisce la lettera S, altrimenti la lettera N che riporterà automaticamente il com¬ 
puter nel sottomenù della serie A e modificherà su disco le valutazioni cambiate re¬ 
lative alla squadra presa in considerazione (NAPOLI in questo caso). 


139 







RITORNO A MENÙ PRINCIPALE 


Posizionare il cursore sulla dicitura 'RITORNO A MENU PRINCIPALE’ e premere 


il tasto 
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4.6 Elaborazione schedina 


- PRESUPPOSTO 

Il presupposto per poter accedere a questa sezione di programma è di aver già ini- 
ziaiizzato per lo meno 2 serie o gironi calcistici. 

Il vincolo di aver già inserito 2 serie o due gironi calcistici è determinato dal fatto che 
al pronostico che il computer elabora occorrono 13 incontri e questi 13 incontri 
sono formati da 26 squadre che non possono certo essere contenute tutte in una 
singola serie o girone calcistico. 


-COME ENTRARVI 

Rientrare nel menù principale se non vi si è gi à e po sizionare il cursore sulla dici¬ 
tura ELABORAZIONE SCHEDINA'. Premere BH . 


- PRONOSTICO 

Dopo q ualc he minuto apparirà la griglia sene A che potrà essere cambiata pre¬ 
mendo K— . 

Per s elezio nare gli incontri posizionare la freccia sulla squadra desiderata e pre¬ 
mere ^9. Alla fine della stesura della schedina dare conferma positiva 

Il computer procederà alla formulazione del pronostico. Al termine di ciò 
verrà elaborato un pronostico aggiuntivo casuale. Premere un tasto per ritornare 
al menù principale. 

Esempio dei 2 pronostici: 

CASA OSPITE 1 2 

X X a) 

1 IX b) 

2X 2X c) 

COMMENTO Al PRONOSTICI 

a) Il pronostico numero 1 (X) indica una situazione di parità che è mantenuta an¬ 
che nel pronostico numero 2 (X). 

b) Il pronostico numero 1 (1) indica una situazione vincente per la squadra che 
gioca in casa. Nel pronostico numero 2 (IX) è invece già registrata una ten¬ 
denza del risultato verso il pareggio. 
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c) Il pronostico numero 1 (2X) espone una doppia che viene mantenuta anche nel 
pronostico 2; ciò significa che questo risultato varia tra il 2 e la X. E' logico che 
se già al primo pronostico è presente una doppia, tale doppia sara mantenuta 
anche nell'altro pronostico, vista la maggior precisione che esso deve avere. 

PER RITORNARE AL MENÙ PRINCIPALE SARA’ SUFFICIENTE PREMERE 
DUE VOLTE UN TASTO. 


L’ESCLUSIONE DELLE TRIPLE DA UN DISCORSO LOGICO 

Essendo un calcolo logico e ponderato basato su vari fattori già esposti in prece¬ 
denza, la presenza di triple non potrebbe essere giustificata essendo espressione 
di insicurezza e di relativa possibilità sia di vincita, sia di perdita e sia di pareggio 
per entrambe le squadre. 
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4.7 Modificatore classifiche 

-PREMESSA 


Questa sezione serve per aggiornare le classifiche nel caso in cui non lo si sia fatto 
per diverse settimane. Diciamo che sarebbe preferibile aggiornare tali classifiche 
con la funzione ‘AGGIORNAMENTO CLASSIFICA' presente in ogni sottomenù 
ma, se si è impossibilitati a rintracciare i risultati di ogni domenica saltata (sarebbe 
sufficiente rintracciare un quotidiano sportivo per ogni settimana saltata), usare 
questa sezione. 

Un altro impiego di questa sezione è quello di aggiornare le classifiche in caso di 
incontri rimandati (ved. 4.8). 


-COME ACCEDERVI 


Rientrare nel menu principale, se non vi si è già, e posizionare il c ursor e sulla 
scritta 'MODIFICATORE CLASSIFICHE': dopodiché premere il tasto B1 


- UTILIZZO 


Dopo qualche secondo apparirà una lista riportante tutte le serie calcistiche e i gi¬ 
roni. Scegliere la serie o il girone da modificare premendo il tasto numerico ad 
esso riferito (dall'1 all’8 - nel caso di voglia ritornare al menu principale, premere il 
tasto A questo punto apparirà la classifica prescelta. Scegliere la squadra 

il cui punteggio deve essere mo difica to posizionando la freccia a lato della squadra 
desiderata e premendo il tasto Dopodiché inserire il nuovo punteggio da at¬ 
tribuire alla squadra e premere®! Modificare ciò che si desidera e premere 
| per salvare la modifica. 


4.7.1 La stampa da video su carta 


Tramite la digitazione dei tasti 
una stampa del video su carta. 


SHIFT 


PrtSc 


in qualsiasi momento si otterrà 





4.8 Imprevisti: incontri rimandati 


Unico imprevisto che si può incontrare durante le varie settimane di regolare uti¬ 
lizzo del programma è quello che durante l’inizializzazione di una serie o girone 
calcistico (alla pagina 2) o durante l'aggiornamento della classifica che viene 
svolto settimanalmente, vi sia no incontri rimandati. Per ovviare a ciò sarà suffi¬ 
ciente inserire una lettera (3 al posto del risultato (1X2). Quando l'incontro sarà 
recuperato, tramite il modificatore di classifiche, si modificheranno i punteggi delle 
due squadre all’interno della classifica ricordandosi che in caso di vincita i punti at¬ 
tribuiti al vincente sono 2, in caso di pareggio il punto da attribuire ad entrambi è 1 
ed in caso di perdita il punteggio da attribuire al perdente è 0. 
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4.9 Riflessione ultima 


Questo programma richiede un certo numero di ore per l'avviamento (la messa in 
opera di tutte le IN1ZIALIZZAZIONI) e un certo numero di minuti settimanali per 
quanto riguarda l'aggiornamento delle classifiche. 
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5 INTRODUZIONE AL PC 1 


5.1 Introduzione 

Lo scopo del programma è di imparare ad usare il tuo PC 1. 

Se sei esperto non puoi fare a meno di PC Instructor. 

Intatti PC Instructor è un programma di apprendimento interattivo che ti puoi inse¬ 
gnare meglio e più rapidamente dei libri o dei manuali. 
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5.2 Come lanciare il programma 

Inserite il disco 1 nel drive e accendere il PC 1. Premere il tasto funzione 
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